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A finales de enero se celebró en la localidad francesa de 
Angouleme el salon del comic mas grande de Francia y. por 


Neko n*15 (Febrero 1995) es una 


publicación mensual de 





extensión, de Europa. En realidad, en Angouleme el comic 






Camaleón Ediciones. 
que resulta protagonista es el propio de Francia, el franco- 






Para cualquier consulta, dirigirse al 
Apartado de Correos n* 97.018, ILLA li CAT ER AS 


08080 de Barcelona. MEA lolo lolo lololo [TU loro Tato tell A Moo leo Mola 1o) 

Portada realizada por MULA ACERO tel rela 
Estudio Phoenix . Si habéis ido siguiendo la columna Desde Francia en las 
El O correspondiente a la ilustra- MATA ERNST IT A o [llo rote lo Ue Tello mol 
ción de portada es el siguientes: PEL TIRAR TT ere lí 
Macross 7, O Haruhiko Mikimoto! ARTTRTRS to ATS 


Studio Nue; Pachún, O Ismael Fe- BRUTA CU Ae ie] 
rrer/Camaleón Ediciones; Dragon 


Ball GT, O Bird Studio/ 
Shueisha/ Toei Doga 


Coordinación, redacción, 












cantidad de editoriales publican manga, aunque la estrella 
en Francia es el anime, hasta el punto de que el mismo mes 
puede haber de 16 a 20 títulos nuevos en las estanterías... 
Para ser sinceros, a los propios franceses les preocupa 
que el mercado pueda llegar a saturarse con tanto vídeo, 
pero, visto desde aquí, ya nos gustaría a nosotros que el 
mercado corriera peligro de saturación, ya. 


cajedo, Francisco Esteban, Julio A E SS 
Ángel Escajedo, Roke González, Is- Ñ / h $ que las nuevas opciones 
mael Ferrer, Kokomo's Studio, ui > / de venta en quiosco y de 
Ana María Meca, Lázaro Muñoz, el $ Ma Pl emisión por televisión sa- 
Noriko Oba, Otaking, Anabelle BUGA Y! quen al anime del ghuet- 
Petit, Enrique Pilón, Armando Vi- . NE to. Y mientras tanto, bue- 
la. Con la colaboración especial % k Ñ y no, el francés siempre 
de Ramón Peña. AL Ñ será más sencillo de 


Fotolitos: Dados 2 y Pasanau. í . / P ( aprender que el ja- 
Impresión: Tandemgraf. ) N 


Depósito legal: B-11.991-94 









diseño y montaje: 






Estudio Phoenix. 






Colaboran en este número: Ainoa 






Amperio, Alberto Cano, Javier Es- 














ponés, ¿no? 







Todas las imágenes repro- ¡Ho =[T0[o[eleilo]y] 





ducidas ostentan O de sus 
autores y editores. 
Agradecemos a todos 


ellos su colaboración. 


E librería Tonkam de Paris no ha parado 
le publicar manga desde que su edición 
de Video Girl resultara un completo e ines- 


perado éxito de público. Esto resulta espe- 


cialmente interesante, ya que van a publicar 
material interesante: X, de Clamp y DNA?, 


de Masakazu Katsura, son sus próximos pro- 


yectos. En el apartado del vídeo también tie- 





rición en vídeo de las películas 
más exitosas del pasado vera- 
no: es el caso de Mimi o Su- 
maseba (Whisper of the He- 
art), de Hayao Miyazaki, y de 
Kutabare! Nostradamus (Pjér- 





ras las novedades navideñas, las distribuidoras japonesas de anime vuelven a 
la carga de cara a la primavera. Una de las novedades interesantes es la apa- 


dete, Nostradamus), la película que sirvió para cele- 

E brar el 30 aniversario de Lupin Il, el | de marzo. 
También del cine al vídeo ha pasado la primera pe- 
lícula Slayers, en una edición especial que incluye 
siete minutos mas de animación y que se presenta 
completamente en estereo, se pondrá a la venta el 
próximo 25 de febrero. 


| 
| 
! | 
1 
encon- 


Ea 

trando  última- 
mente OVAs y se- 
ries protagonizadas 
por números cada 
vez más altos de chi- 
cas, dedicadas a las 
ocupaciones más va- 
riadas. Por ejemplo, 
el | de abril apare- 
cerá la OVA Ojou- 
sama Sousamou (expresión bastante compli- 
cada de traducir, que viene a significar “Chicas 
investigadoras de buena familia”), cuyo primer 
episodio tiene 30' y costará *4.800. El guión 
es bastante increíble: cinco alumnas especial- 
mente potentadas de una prestigiosa (y cara) 
escuela deciden 
investigar por su 
cuenta un anóni- 
mo amenazador 
que ha llegado a 
la escuela... Chi- 


nen proyectos interesantes: las OVAs de Vi- 
deo Girl y de Gall Force, la segunda película * 
de Yu yu Hakusho y las dos OVAs de Shin- | 
ku Jaku. Por otro lado, la edición de manga 
chino ya es un hecho, y se puede encontrar 
con facilidad la edición de Cyber Weapon 
Z. Una buena ocasión de encontrar en len- 
gua comprensible vídeos y mangas que es di- 
fícil que se editen en España. 





Nooo creíamos que lo de que Gokuh 

pasara bruscamente de ser un adulto a 

[ser un niño era un invento creado especial- 

Í mente para Dragon Ball, pero revisando la 
programación de las cadenas japonesas he- 
mos descubierto con sorpresa que hay otra 
historia de estas características que se estre- | 
nó el pasado 15 de enero. Se llama Meita- 
nei Conan, pero no tiene nada que ver con 
el chico del futuro: éste se llama Conan Edo- 
gawa, es investigador privado y por circuns- 
tancias misteriosas (nada de Dragon Balls) ha 
vuelto a la infancia. Pero Conan es un chico 

con recursos, y deci- 

de continuar con su 
profesión, con la 
ayuda de su compa- 
fiera Ran Mouri, jefa 

del club de karate y 

guardaespaldas oca- 

sional de Conan... 






a os habíamos ha- | 
blado de Key, The | 
i 
| 


Metal Idol, la serie 
sobre Kei, el robot en | 
forma de chica que de- | 
bía obtener el amor de | 
100.000 personas para | 
| 
| 









convertirse en humana 
y que decidía conver- 
tirse en estrella de la 
canción. Pues bien, los 
primeros ocho episo- 
dios de la OVA, la primera 
parte, han tenido un gran éxito, y el 





cas guapas y 
7 de febrero se empieza a editar en vídeo y misterios: una 
LD la segunda parte, que incluirá los episo- combinación de- 
dios 8 a 15. Hay que decir que los episodios ' 





moledora. 
8 a 13 tendrán la duración normal, 25', y - SS 
[ costarán *2.500, pero los episo- 
dios 14 y 15, con la conclusión, 
serán especiales de mayor dura- 
[- ción. Los productores prometen 
| que el final será explosivo, que se 
revelarán todos los misterios so- 
bre la gente que persigue a Key y 
que su relación con el artista Hika- 
ri Tsuruki, que está enamorado de 
ella, tendrá un final sorprendente. 
De momento, en esta segunda 
parte el diseño de Key se ha hu- 
manizado bastante, y hasta sonríe 
a veces. 























| Japón sufre una fuerte crisis edito- 

rial, en todos los sectores excepto 
el manga, que parece haber superado 
rápidamente su caída de ventas. Por 
ello, el manga está en un buen momen- 
to y en la industria derivada (televisión, 
vídeo) aparecen muchos productos ba- 
sados en él. Un ejemplo es la OVA Bo- 


ku no Marie, o My Dear Marie, cuyo primer volumen (de mo- 
mento hay previstos tres) se pondrá a la venta el 6 de marzo. 
Boku no Marie continúa publicándose 
semanalmente en el Young Jump. 


na 


>» 
e 


Ñ ye otro 
"> clásico en 


- 


vídeo: acaba de 
aparecer en Ja- 
pón el segundo 
volumen de Ya- 
mato 2520, la 
OVA que inten- 


clásico de Leiji 
Matsumoto. 
Parece que, un 
poco como pasó 
con Macross |l, 
esta OVA no está teniendo mucha repercu- 
sión, pero ha hecho felices a un buen núme- 
ro de seguidores de su versión clásica. 





n el mundo del video también se están recuperando viejas series de televisión, fenómeno que antes se reserva- 
ba sólo a los clásicos y que ahora se extiende a toda clase de productos. Por ejemplo, para 1996 están anuncia- 


NOTAS 





| do por la propia serie, editada en vídeo. 


| diciembre y que recogía las escenas que se 


ta continuar el | 






akusou Kyou- 
dai Let's £ Go! 
(Lets y Go siempre co- 
rren deprisa) es otra 
novedad televisiva del 
mes de enero: la his- 
toria de dos alum- 
nos de primaria, los 
hermanos Lets y 
Go  Hoshima, que 
consiguen de alguna manera compaginar 
los estudios de primaria con la práctica del 
automovilismo, o me- 
jor dicho, de la fór- 
S mula uno. Obvia- 


Mente, se trata de 


una serie infantil, y la 
historia no parece que 
vaya a alejarse mucho 
del de Speed Racer. 






























Ar Macross 7 ya hace cierto tiempo 
que ha terminado, siguen apareciendo 
multitud de productos derivados, empezan- 


Otros productos de interés son Macross 7 
Encore, una cinta de vídeo que apareció en 


quedaron fuera de la serie de televisión: a 
veces son escenas muy interesantes, 
como el momento en el que 
un joven Ray conoce a un 
todavía más joven Basara. Otra 
novedad Macross es la aparición de | 
un vídeo para hacer karaoke con los princi- ! 
pales temas de Fire Bomber; todos los | 
image albums basados en este grupo de fic- | 
ción se están vendiendo muy bien. 


dos Chinmoku no Kantai 





==> 





(Fruta silenciosa), una serie 
de Animeito, y Garasu 
no Kamen (Máscara 
de cristal), una serie 
shojo de la que se 
editarán seis volú- 
menes (24 episo- 
dios) a partir del 
día | de febre- 
ro. ¡Parece que / 
nadie va a / 
quedarse sin 

su serie fa- 
vorita! 






































po a poco, parece que muchas perso- ovedades de manga se preparan pocas en los próximos meses: 
nas se van familiarizando con los clásicos Norma lanzará la segunda parte de Silent Móbius, tal como ya 


de la animación, e incorporan alguno de sus 
personajes carácterísticos a los lugares más 
diversos (como los vídeos de Michael Jack- 
son). Un ejemplo: nos quedamos muy sor- 
prendidos al ver este impresionante Gun- 
dam anunciando la fiesta de aniversario de 
un local cercano a Barcelona. ¿Lo confundi- 
rían con la portada de un disco máquina? 





BD £ MANGAS 

















¡0 de las ventajas que nos ha permitido la creación de la línea Made 
in Hong Kong de Manga Vídeo es permitirnos conocer un cine que a 
nuestro país sólo llega a los video clubs (con doblajes pésimos) o, en raras 
ocasiones, a la televisión en su versión más típica de película de artes mar- 
ciales. Pero, como estamos descubriendo, el cine de Hong Kong abarca 
todos los géneros: acción, comedia, películas históricas... Buena parte de 
esta producción no es precisamente de mucha calidad, pero rara vez deja 
de ser entretenida, y se han editado algunas películas que son verdaderos 
clásicos. El fan del anime puede divertirse con directores como John Woo 
y Jet Lee, y con actores como Chow Yun Fat y Jackie Chan; probar no 
cuesta nada, y vale la pena. 

Dentro de las próximas novedades previstas por Manga Vídeo hay tres de 














habíamos anunciado, y Planeta 
nos ofrecerá dos novedades 
muy interesantes: el manga 
Siempre es domingo, de Yuzo 
Takada y el de Patlabor. Tam- 
bién podremos disfrutar de un 
Shonen Mangazine extra que de- 
dicará 96 páginas a Sobrevivir 
en la Nueva Era Glacial, el 
manga de Jiro Taniguchi que 
quedó interrumpido tras la re- 
modelación de esta revista. 











U;; combinación de es- 
tilos también ha sido la 
opción de la revista Yoko, 
de los editores de la guía 
Ozak, editada en Francia 
por Presse Eco, cuyo nú- 
mero dos acaba de apare- 
cer. En sus 164 Álbumes 
encontramos once histo- 
rias: dos de Yuki y dos de 
U-Jin, todas de temática 
erótica, y siete de autores 
locales, de diferentes cali- 
dades, con estilos y temáti- 
cas que van de la ciencia- 
ficción al humor. 








estos clásicos del cine asiático: 

Érase una vez en China, que 

Jet Lee dirigió en 1991, Opera- 

ción Cóndor, con Jackie Chan, 

y Full Contact, en la que a 

Chow Yun Fat (que podría es- 

tar preparando su debut norte- 

americano en cualquier momen- 

to) le dirige Ringo Lam. Otra 

A SS (7 

Fighter, un documental que re- 

ES 

de diferentes actores y que os 

puede servir para introduciros 

en el tema. 

ES 

des, el 9 de febrero se estrenó 

la última película de John Woo 

Broken Arrow, que tiene pre- 

visto trasladarse a continu: 

a Hong Kong para rodar el pilo- 

to de la serie Once a Thief. 

E A OS 

nará el 23 de febrero Rumble 

in the Bronx, una película ro- 

dada en lengua inglesa que ha 

batido todos los records de recaudación en Hong Kong y que ha sido 
comprada por el grupo Antena 3, así que quizás se estrene en España. En 
el circuito del vídeo, también va a-llegar a nuestro país ChungKing Ex- 
press, película dirigida por Wong Kar Wai y protagonizada por Tony 
Leung, que ganaron sendos premios en Hong Kong por su trabajo. 











E el pasado festival de Angouleme, ya 
sabéis, el festival por excelencia del co- 
mic europeo, el jurado decidió ser original y 
otorgó uno de sus premios (Alph-Arts) a un 
manga... Bueno, no, demasiado original para 
ser verdad. En realidad el premio se lo han 
[dado al autor francés Baru, por su trabajo 











Ur: de los motivos 
por los que era im- 
portante que Ghost in 
the Shell, Patrulla Especial 
Ghost, fuera una copro- 
ducción con Manga En- 
tertainment era la posi- 
bilidad de que se 
estrenara comercialmen- 
te en los Estados Unidos, 
donde incluso un éxito 
de público limitado su- 





de 430 páginas, 
L”autorroute du 
soleil (La autopis- 
ta del sol), encar- 
gado y publicado 
originalmente 
por Kodansha 
en Japón y por 
Casterman en 
Francia... Una 
prueba más de 
que el manga, el 
comic, no tiene 
nacionalidad: es- 
tilos y autores de 
aquí y de alli se 
combinan sin nin- 
gún problema. 











dos Adolf, uno de los 
cuales es Adolf Hitler, 
cuyos destinos se cru- 
zan a inicios de la Il 
Guerra Mundial, debe 
ser el trabajo más se- 
rio de este artista, o 
por lo menos el más 
ambicioso. En Adolf 
(1983-1985) encontra- 
remos una historia de 
amistad entre un chico 
judío y uno medio ale- 
mán medio japonés, 
que viven juntos en la 
ciudad de Kobe, una 


terrible reconstrucción y crítica del ambiente de la época y 
una oportunidad de oro para conocer al manga no kamisa- 
ma, al dios de los comics, de cuyas más de 150.000 páginas 
de comic hemos visto demasiado pocas en Occidente . 





pondría un gran impulso 
para el anime (y no sólo 
en los Estados Unidos). 
De momento, el trato 
no se ha concretado, pe- 
ro ya sea en el cine o en 
el vídeo, Ghost in the 
Shell se distribuirá en 
Estados Unidos en el pri- 
mer trimestre de este 
año, y podría llegar a Es- 
paña durante este año. 


S; tenéis 3.000 pesetas y la suerte de encontrarlo, no os 
perdáis Adolf: A Tale of the Twentieth Century, un 
elegante tomo de Cadence Books y Viz que recoge la pri- 
mera parte de este trabajo de Osamu Tezuka, que ya os 
habíamos comentado. La historia de los tres hombres llama- 











he 081 TTS es el nombre de una OVA del 

estilo “chicas y máquinas”, protagonizada por 
cuatro espectaculares chicas que pilotan los ca- 
zas de un escuadrón de defensa del Japón. El 
único (y privilegiado) chico del equipo es el me- 
cánico de la base, que casualmente también es 
un otaku, y que vive una existencia a medias en- 
tre el paraíso y el infierno, rodeado por el es- 
pectacular harén. Ya os habíamos hablado ante- 
riormente de 081 TTS cuando apareció la 
primera OVA; pues bien, gracias a su éxito aho- 
ra se ha presentado la segunda, que contiene 
los episodios Defcon IV, Defcon V y Defcon VI, y 
que se pondrá a la venta de marzo a septiem- 
bre de este año. 


| pasado 15 de 
enero apareció 
en Japón el primer 
volumen  recopila- 
torio de Shadow 
Lady, de Masaka- 


JUMP COMICS Y 


SHADOW: 
LADY 


zu Katsura y su 4 
estudio K2R, que [2 ¡Eá4p a 


[ está teniendo un ko 
gran éxito en el 
Shonen Jump. Las 


195 páginas reco- 
gen los ocho pri- 

meros episodios des 
la saga, cuya calidad 
promete devolver- 
nos al mejor Katsu- 
ra después de Vi- 
deo Girl Ai. 
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FORUM 

LA CÚPULA 

Sd NORMA EDITORIAL 
SS l COMIC ANTIGUO... 
o a e Y TODOS LOS CO- 
En. : MICS QUE PUEDAS 
IMAGINAR 



















































EL haZa 


el mundo maravilloso 


Tras haber colocado a Tenchi Muyo en la cuarta posición 
como serie de OVAs más votada del año 93 (compitien- 
do con éxitos como Ah, mi diosa! y Cat girl Nuku Nuku), 

era de suponer que al director Hiroki Hayashi le iba a 

resultar muy difícil encontrar un concepto que pudiera 
Y competir en popularidad con Ryo-o-ki y sus amigos. 

No obstante, Hayashi no es un hombre que se deje aco- 
bardar por las dificultades y se ha propuesto fascinarnos 
ES E) con su nueva creación, un mundo de aventuras, fasci- 
nante y maravilloso, repleto de personajes entrañables. Un 
mundo llamado El Hazard, donde todos los buenos aficiona- 
dos al anime pueden vivir la más alucinante de las aventuras. 


ROMANCE, CONJU- 
RAS POLÍTICAS Y 
ARMAS DEFINITI- 
VAS: EL GUIÓN. 
¿Os suena Flash Gordon? 
¿La legión del espacio? 
¿John Carter de Marte? 
Sí es así, sabréis cuáles 
son las fuentes en las que 
se basa El Hazard: las nove- 
las baratas de aventuras, que 
dominaron el mundo del en- 
tretenimiento en las décadas 







de los años treinta a cincuenta. Si 
no, mucho mejor, puesto que la 
forma de tratar las aventuras 
que tienen Hiroki Hayashi y 
Ryoei Tsukimura, director y 
guionista de El Hazard, os 
parecerá nueva y refrescan- 
te en una época donde la 
ciencia-ficción ha perdido 
buena parte de la fres- 
cura e ingenuidad de 
los viejos tiempos. 
En declaraciones a Ani- 
merica, el guionista, 
Tsukimura, explicaba 
que la idea principal se 
le ocurrió a Hiroki Hayas- 







Una de las inspiraciones para 
El Hazard fue la fantasía pulp, 
como puede verse en la ilus- 
tración superior. 

El Hazard, O AIC/Pioneer 








LOS TERRESTRES H hi, basándose en El prisionero de 
Zenda, aunque de suplantaciones re- 
ales hay precedentes un poco por 
todas partes. Pero Tsukimura tam- 
bién declara que ambos son gran- 
des fans del género de la ciencia-fic- 
ción pulp, de manera que se puede 
decir que la historia principal tiene 
sólidas bases en la narrativa de 
aventuras más clásica, además de un 
título sugerente y eufónico creado 
por el propio Tsukimura: El Ha- 
zard. 
El Hazard comienza, como muchas otras 
series japonesas, en una de eas escuelas 
secundarias japonesas propensas a los ac- 
cidentes multidimensionales, en este caso 
el instituto Shinonome, donde se libra 
una terrible (y, por qué no decirlo, bas- 
Ñ tante penosa) lucha política entre Kat- 
suhiko Jinnai y aquellos que se oponen a 
KATSUHIKO JINNAI su política fascista para hacerse con el 
El hecho de que se peine control del consejo de estudiantes, enca- 
con un flequillo a lo Adolf Hi bezados por el carismático y popularisi- 
tler no es casual. Envidioso, an- o Makoto Mizuhara. 


tipático, enfermizo y megalo- z 4 G , Did 

P YOnees La campaña electoral se ve interrumpida este presonaje está inspi- > / 

a prat reli do hallazgo d ño rado en él mismo), al 

de: pólitico juvenil se al po 7 inesperado hallazgo de un extraño > ir . 

ha convertido en aspi- artefacto arqueológico en el sótano de la quel sanami acude 
escuela, un descubrimiento que Jinnai a visitar 


rante a conquiador a 
de El Hazard. pretende utilizar para afianzar su 

















MAKOTO MIZUHARA 
Joven y brillante estudian- 
te japonés que casual- 
mente tiene un parecido 
extraordinario con la 
desaparecida princesa 
Fatora de Rosatalia. 
Makoto nunca ha 
llevado muy 
bien eso de > 
tener cara A 
de niña, y la 
perspectiva de su- 
pa, plantar a la 
9 princesa no 
le apasio- 
na. 
































al h popularidad con miras a 
la próxima cam- 
NANAMI - paña electoral. 
JINNAI ; , Desgraciada- 
Hermana del anterior, : Xx) mente,  Jinnai 
aunque sin el menor parecido - 
sico, es práctica, inteligente y em- cane cuna, ¡hermana Namiada 
prendedora. Sabe que sólo el di- Nanami, una chica eficiente, empren- 
nero puede sacarla del lío en el dedora y oportunista, que no com- 
que se ha metido. Se sien- parte sus ambiciosos objetivos y 
te atraída por Makoto, que no puede dejar escapar la 
pero no tiene muy claros oportunidad de ganarse unos 
sus sentimientos. yenes entrevistando al candi- 





y a dato a presidente del con- 


sejo escolar, desvelando 
SAA A de paso sus turbias manipula- 
Profesor de los anteriores. 


Solterón desaliñado, aficio- 2 elécrorales: ; 
nádo al tabaco,'el sake y la Aparte de : entrevistadora a 
escalada. Dedicado plena- “iempo parcial, Nanami (obse- 
mente a la educación, ob- Sionada con financiarse) tiene 
tendrá superpoderes du- Un negocio de comida a do- 
| | 4) rante su viaje a El Hazard,  micilio que ha decidido am- 
9 | lo que le convertirá en una — pliar incluyendo entre sus 
! pieza importante en el arries- clientes al profesor Masami- 
£ gado juego de poder que allíse chi Fujisawa, un solterón em- 
desarrolla y le convertirá en el 
blanco de mujeres ambiciosas y 
Lao sacerdotisas maduritas. 


pedernido, fumador, aficio- 
nado al sake y a la escalada 
(el guionista asegura que 








10 E RES DE 


a domicilio, es decir, en el instituto. 

Al ver frustrados sus planes para la presi- 
dencia, el ambicioso Jinnai dirige sus iras 
hacia su principal rival, Makoto Mizuhara, 
al cual pretende silenciar (a lo bruto) has- 
ta que termine la campaña electoral de la 
escuela. Desgraciadamente para él (o tal 
vez afortunadamente), el artefacto miste- 
rioso entra en acción cuando ya tenía 
acorralado a Makoto y hace aparición una 
hermosa y misteriosa joven que teleporta 
a todos los ocupantes del instituto (Ma- 
koto, Jinnai, Nanami y el señor Fujisawa) 
hasta el maravilloso mundo de El Hazard. 
El grupo se separa y sus miembros apare- 
cen en diferentes lugares de El Hazard. 
Jinnai entra en contacto con una especie 
de insectos gigantes llamados Bugrom y 
con la hermosa (y humanoide) reina de 
los mismos, Diva, que cree que su pre- 
sencia es cosa del destino. Inmediatamen- 
te, Jinnai se apropia del puesto de genera- 
lísimo y se lanza a conquistar El Hazard. 
Por otra parte, el profesor Fujisawa y Ma- 
koto salvan a la Princesa Rune del reino 
de Rostalia del ataque de los Bugrom gra- 


Nanami y Makoto (a la izquierda) son la 
pareja protagonista de El Hazard, aunque 
sus caminos tardan en cruzarse. Arriba, 
la princesa Rune, aquí con su chambelán, 
Ronz, es la heroina en la serie de televi- 
sión. 

El Hazard, O AIC/ Pioneer 





cias a que el profesor Fujisa- 
wa ha adquirido poderes so- 
brehumanos durante la tele- 
portación. Las cosas se 
complican para los dos te- 
rrestres cuando se hace pa- 
tente el increíble parecido 
entre Makoto y la joven 
hermana de Rune, Fatora, 
que ha desaparecido en 
circunstancias misteriosas 
en un momento en el que la 
guerra inminente con los Bu- 
grom hacía necesaria su pre- 
sencia en la corte. De repen- 
te, Makoto se ve obligado a 
vestirse de chica para suplan- 
tar a la princesa desaparecida 
y a ocupar su posición en el 
palacio, y una vez más, se 
convierte sin quererlo en ri- 
val de Jinnai. 

Mientras se forman los ban- 
dos, la pobre Nanami inten- 
ta sobrevivir trabajando 
como camarera en un parador de ca- 
ravanas, pero esa es otra historia. 


SI, PERO... 

¿ES BUENA? 

Para mí es relativamente fácil saber 
si una serie tiene la calidad suficien- 
te como para apasionar al público. 
Tengo un grupo de amigos a los que 
les hago periódicamente pases de pelí- 
culas de anime y me basta observar sus 
reacciones para ver si un producto de- 
terminado funciona. Pues bien, todos 
ellos han quedado fascinados con El Ha- 
zard y esperan con ansiedad a que lle- 
gue la tercera cinta, todavía en pre- 
paración por parte de Pioneer 
USA. 

Y es que El Hazard es un exceso en todos 
los sentidos. No sólo cuenta con un 
guión inteligente y divertido, sino que en- 


cima derrocha originalidad 0) 


y tiene un acaba- 

do visual fas- 

cinante. Lo e 
de “Mundo 
maravilloso” no 

lo dicen sus creado- 
res en broma. El Ha- 
zard es una mezcla de 


fantasía de Las mil y una 
noches con La guerra de 
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NATIVOS DE EL HAZARD 


ALIELLE 
Joven dama de compañía de la de- 
As Saparecida princesa 

Fatora y amante de 
ésta. A Alielle le gustan 
las chicas con ca- 
rácter, y puede 
mostrarse increíblemen- 
te cariñosa cuando ve 
aparecer a una fémina 
/ desu agrado. 
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|| | RUNE VENUS 
Ma Princesa de Rosta- 
] Pia, Seria y noble, a 

AN pesar de su ju- 

22 ventud y belleza, < 
está dedicada ple- | MA no) 
namente al bienestar de su | || | 
pueblo, y está a punto de 
contraer un matri- 
monio de estado 


















M9. GALUS 
Y Jefe de uno de los pueblos 
de El Hazard y prometido 
,oficial de la princesa Rune 
% Venus. Tras su apuesta apa- 
riencia, Galus encierra la men- 
te de un conspirador que está 
detrás de los acontecimientos 
que sacuden actualmente a El 
Hazard. 







KIRIYA 
Asesina al ser- 
vicio de Galus, es miembro del 
Pueblo de las Sombras, una 
raza que domina las noches 
de El Hazard y que puede si- 
mular el aspecto que desee. 














SACERDOTISAS 


SHAYLA-SHAYLA 
Una de las tres grandes sa- 
cerdotisas del Mr. Muldo- 
om. Shayla domina la ma- 
gia del fuego y tiene un 
temperamento acorde con 
el elemento que controla. 
Naturalmente, eso la con- 
vierte en blanco de las ape- 
tencias de Alielle. j 


AFURA MANN 

Compañera de 

Shayla-Shayla y 

sacerdotisa 

que controla el 

elemento del viento. Tranquila y des- > 
preocupada, de las tres Afura es la sa- 
cerdotisa que lleva su cargo con ma- 


yor dignidad. » 
PS 
6 y MIZ MISHTAL 






A punto de cum- 
45 plir dos treinta 
años, la sa- 
d cerdotisa que 
controla el elemento del agua 
sólo piensa en retirarse y en- 
contrar a un hombre que la libre 
de su soltería. La llegada del profe- 
sor Fujisawa puede resultar provi- 
dencial para sus propósitos. 














las galaxias, ambientada en un mun- 

do de belleza incomparable en el 

que conviven reinos y criaturas 
fabulosos. 

El tono de la serie es el de una 

buena comedia de aventuras, llena 

de detalles preciosistas, situa- 

ciones embarazosas y un so- 
berbio entramado de rela- 
ciones humanas entre los 
protagonistas. 

Como ya nos tienen acostumbrados 

los realizadores japoneses en sus 

series de animación, la presencia 
de personajes femeninos en El 

Hazard es abundante. No menos 

de nueve protagonistas se mueven 

en la pantalla, cada una de ellas per- 
fectamente perfilada, añadiendo 
encanto y belleza en distintas for- 
mas a una serie ya de por sí en- 
cantadora. 

Y Pero lo mejor de todo es que El 
Hazard (como en su momento 
Tenchi), es un producto suma- 

mente original. Una historia to- 
talmente imprevisible narrada 

con una imaginación abruma- 

dora. No se puede pre- 

ver qué va a ocurrir a continua- 


EL HAZARD EN TELEVISIÓN 


Si seguís las noticias japonesas, el éxito 

de las OVAs de El Hazard puede parece- 

ros discreto: después de' todo, 

no encontraréis. portadas de Ani- 

media o'Newtype dedicadas a es- 

ta serie, aunque siempre acaba 

colándose en.un rincón u otro 

de estas revistas. Pero. lo cierto 

es que ha sido rápidamente edi- 

tada en los Estados Unidos por 

A 

y ha despertado interés en 

los medios japoneses. Por 

ello, y como ya pasó con 

Tenchi Muyo!, se está pre- 

parando en estos momen- 

tos una serie de televisión, 

que se estrenó el pasado 6 

de octubre y que contará 

en principio: con 26 episo- 
dios. 

La serie de televisión-segui- 

rá la historia original, :aun- 

que con. algunas variacio- 

nes: Por un: lado, está la 


distintos 

















ÁA 
ción, quién dirá el próximo chiste o reali- 
zará el siguiente acto heroico, cuál será el 
destino de las diferentes princesa (la de 
verdad, la desaparecido y la falsa), cómo 
se resolverá la guerra con 
los Bugrom... o qué can- 
didata logrará las 
atenciones del se- 



















manera: en la que Makoto. se traslada, al 
mundo de El Hazard. Sigue siendo un estu- 
diante popular; pero en esta ocasión tam- 
bién es un otaku de la ciencia... y uno de sus 
SC A 
Además, recordemos que en las OVAs Ma- 
koto es el gemelo de la princesa Fatora, pe- 
ro según Morijiri Kazuaki (el director de la 
serie), “En televisión no va a salir Fatora”. 
¿Nos quedaremos sin ver a Makoto disfraza- 
do de mujer? Pues sí, y además, los guionis- 
tas amenazan con buscarle a Makoto un 
triángulo amoroso en alguna parte. Sin em- 
bargo, sí que es posible que este controver- 
tido tema de transvestidos y lesbianas haya 
sido suavizado para la televisión: el caso más 
aparente es-el de Alielle, la dama de compa- 
E E 
OVA, de la que en la serie de televisión sólo 
se especifica que es la guía de Makoto en el 
mundo de El Hazar: 

Nanami y Jinmai no sufrirán ningún cambio 
destacable; Jinnai es tan absolutamente mal- 
vado y divertido que sería una pena cam- 
biarlo. Pero como en una serie hay. más es-; 
pacio para explicar detalles. de -la vida 
cotidiana, Nanami tendrá más espa ió para he 








ñor Fujisawa. 
Una serie, en suma, que mantiene en 
tensión y distrae sin el más mínimo 
derramamiento de sangre (salvo 
la ocasional y consabida hemo- 
rragia de nariz en los baños). 


LOS CULPABLES 
Aparte de su director, Hiroki 
Hayashi, El Hazard ha contado con 
un buen equipo de reali- 
zadores que justifican 
la calidad del produc- 
to final. El guión, 
como ya hemos 
mencionado, es 
de Ryoei Tsu- 
kimura 

(también 

guionista de 
Tenchi  Muyo), 
los diseños de 
personajes de Ka- 
zuto Nakazawa, y 
los diseños inspira- 
dos en Las mil y una noches 

de Kohji Watanabe. La música de Seikou 
Nagaoka es excelente, muy adecuada para 
mantener el ritmo, crucial en el tipo de 
historia que se narra. 


sus actividades de supervivencia 'en El Ha- 
zard, económicas y de otras clases. Para 
acabar de complicarle la vida a Makoto, la 
princesa Rune Venus aparecerá 
bastante cambiada: será bas- 
tante más joven y menos 
seria, su novio oficial, Ga- 
lus, no aparecerá de mo- 
mento, y así Rune quedará 
libre para perseguir a Ma- 

koto. 
. Las tres sacerdotisas del 
“fuego, el viento y el agua, 
Shayla-Shayla, Afura Mann y 
2 Miz Mishtal, también sufren 
REO 
ESAS 
OS 
(¡pobre profesor 
pero 


Fujisawa!), 
no aparecerán al 
mismo tiempo, 


algunas 
adoptarán 
nuevas .Cos- 
tumbres: 
por ejem- 


y 























De momento sólo nos han llegado DEMONIOS 
tres episodios (o noches”) de El Y GATOS 
Hazard"!, pero como cier- "2 
) to califa fascinado por DIVA 






Reina de los Bugrom. A 
pesar de que todos sus 
seguidores son insec- 
tos, Diva es una mujer 
hermosa que ve en la 
llegada de Jinnai una se- 

ñal de los dioses 


Sherezade, esperamos 
ansiosamente a que 
los catálogos y los 
servicios de compra 
internacional nos ha- 
gan llegar nuevas his- 
torias del Mundo Mara- 


















E para reiniciar 
villoso. PTS sus campa- 
Ñ ñas de con- 
Roke González quista de El 


Hazard. 
* La OVA consta en princi- 

y de siete So IFURITA 
OS O NOChes: Diablesa 
Konsen no legen- 

Sekai (Mundo de daria 
confusión);  Bijo encerra- 


no Sekai (Mundo 
hermosas); 


da en una isla perdida de los 
océanos de El Hazard. Junto 
con el “Ojo de Dios”, una de 
las grandes armas que de- 
vastaron dicho mundo du- 
rante las guerras del pasa- 
do. 


de mujeres 
Onsen no sekai (Mundo de 
Kishin 
no Sekai (Mundo del dios malva- 


manantiales calientes); 


do); Raimei no Sekai (Mundo de true- 


( 


no); Senkou no Sekai (Mundo 
brillante) y Eienno Sekai (Mundo 
eterno). 


plo, Afura Mannque será muy aficionada a 
la lectura. 

En resumen, bastantes «cambios: Se echa- 
rán en falta algunas cosas... pero, después 
de todo, hay que recordar que uno de los 
motiyos por los +que se- inventaron las 
OVAs fue para esquivar la censura té- 
levisiva.... y parece que ni Makoto ni 
Alielle; los personajes más extrava- 
gantes e interesantes de El Hazard, 
han podido superar la barrera que 
existe todavía entre la moral de la te- 
levisión y la del vídeo. 


dura (no me pregun- 
téis qué habían bebido 
los realizadores al con- 
cebirlo, no lo sé, pero se- 
guro que era muy fuerte). 
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COMIC NACIONAL Y DE IMPORTACIÓN 
TEBEO ANTIGUO 

JUEGOS DE ROL 

FIGURAS DE TODAS MARCAS 
WARGAMES 

ENVIOS POR CORREO A TODA ESPAÑA 


C/ PORTUGAL, 36-03003ALICANTE TE 196]59 


Si buscas novedades 
Si buscas algo original 
Si quieres el mejor precio 


¿Por qué no te vienes 
a la librería japonesa? 


cl Sepúlveda, 77 08015-Barcelona Tel. 93-423 00 83 
De lunes a sábado de 16:30 a 21:00 





Del debut de Ha- 

ruhiko Mikimoto 
en el mundo de 
la — animación 
como diseñador 
de personajes hace 
ya doce años. Este 
artista, nacido en Tokio 
el 25 de agosto de 1959, fue com- 
pañero de instituto de otro caris- 
mático personaje del mundo de la 
animación: el diseñador de perso- 
najes y de mechas Shoji Kawamo- 
ri. Entre los dos crearon una de 
las series de televisión más impac- 
tantes de los años 80, Chojiku Yo- 
sai Macross (Super Dimensional For- 
tress Macross). Después, cada cual 
siguió su camino, y Haruhiko Miki- 
moto se convirtió en uno de los 
diseñadores de personajes más 
cotizados en Japón, el creador casi 
en solitario del fenómeno de las 
idol singers, compaginando su tra- 
bajo en la animación con una im- 
portante actividad paralela de 
ilustrador y dibujante de mangas. 
A España nos ha llegado muy po- 
co de su obra: la propia Macross, 
la decepcionante 
Macross Il y, re- 
cientemente, Me- 
gazone 23, por lo 
que nos ha pareci- 
do interesante dar- 
le un repaso a su 
carrera: cada títu- 
lo que aparece en 
la filmografía de 
Mikimoto es un 
clásico de la ani- 
mación, y además, 
junto con su viejo 
colega Shoji Kawa- 
mori, Mikimoto ha 
sido el responsable 
del gran exito de 
1995 en Japón, la 
impactante Ma- 
cross 7. 
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EL ESPÍRITU DE MACROSS 





LA EPOCA DE MACROSS 
El nombre de Haruhiko Mikimoto está in- 
discutiblemente ligado al de Macross, y en 
realidad a todo el fenómeno de las ¡dol sin- 
gers. Sin embargo, aunque Haruhiko Miki- 
moto tuvo claro desde sus tiempos de estu- 
diante que quería dedicarse a cualquier 
profesión que tuviera que ver con el dibujo, 
el campo en el que dibujara era lo de menos 
para él. “En aquel entonces”, rememoraba en 
una reciente entrevista refiriéndose a su 
época de Macross, “la gente me decía que no 
sabían qué era lo que yo hacía, si anime o ilus- 
tración. Pero para mi, entre las dos categorias 
no había ninguna difarencia. A veces se dice 
por error que yo quería ser diseñador de perso- 
najes [desde el principio], pero no es cierto.” 
Su relación con el 
mundo de la anima- 
ción fue bastante 
casual. Estaba traba- 
jando como apren- 
diz de animador en 
la empresa Artland 
allá por 1981, don- 
de ya se había 
especiali- 

















zado en dibujar 
chicas guapas, 
cuando su 
ex compa- 
ñero de institu- 
to, Shoji Kawa- | 
mori, miembro l 
del Studio Nue, 
se puso en contac- 
to con él, interesa- 
do por un diseño 
de chica china que 
había visto. Kawa- 
mori quería a esa 
chica para el pro- «y 
yecto que el Estudio — 
Nue preparaba para 
la Uizu Corporation, 
llamado Battle City Me- 
garodo. De alguna 
manera, cuando en 
1982 se estrenó 
Macross, 



























TODAS SUS OBRAS 


CHOJIKU YOSAI MACROSS (Super Di- 
mensional Fortress Macross) 

Serie de televisión de 36 episodios. 

Emitida del 3 de octubre de 1982 al 26 de ju- 
nio de 1983. 

Tatsunoko/Artland, 

Diseñador de personajes. 

La Tierra sufre el ataque de las fuerzas de los 
gigantescos zentraedi, y la última defensa del 
planeta es la súper fortaleza Macross. 


CHOJIKU SEIKI ORGUSS (Super For- 
tress Century Orguss) 

Serie de televisión de 35 episodios. 

Emitida del 3 de julio de 1983 al 8 de abril de 
1984. 

Artland/Tokyo Movie Shinsha. 

Diseñador de personajes. 

A causa de un accidente espacio-temporal, un 
satélite artificial que orbita alrededor de la 
Tierra se aleja de su trayectoria, y los habitan- 
tes de este satélite se convierten en náufragos 
del espacio. 


CHOJIKU YOSAI MACROSS Al OBOE- 
TE MASU KA (Super Dimensional Fortress 
Macross: Amor, ¿Te acuerdas?) 


Película (112). 

Estrenada el 25 de julio de 1984, 
Tatsunoko/Artland. 

Diseñador de personajes, supervisión de ani- 
mación. 


Revisión de la historia de la serie de televisión. 








er HIG SPEED JESYE 
Novela. 

Publicada el 31 de octubre 
de 1984. 

Portadista. 

Es su primer trabajo co- 
mo ilustrador de porta- 
das. A partir de aquí em- 
pezó a tener trabajos de 
ilustración sin relación 
con el anime. 














MEGAZONE 23 
PARTE 1 





OVA (80'). 

Editada el 9 de marzo de 1985. 
Aidol/Artmic/Nihon AVC. 

Diseñador de personaje (Eve). 

Una de las historias pioneras del fenómeno 
OVA. Shogo Yahagi, el protagonista, recibe 
como regalo de su amigo Shinji una potente y 
extraña motocicleta llamada Garland, que 
Shinji ha robado en la organización para la que 
trabaja. La moto resulta ser un robot transfor- 
mer, y su antiguo propietario un ordenador gi- 
gantesco que controla toda una civilización 
subterránea que vive en el interior de una mis- 
teriosa nave llamada Megazone 23... 


WVARIANCE 
Manga. 
Publicado de mayo de 1985 a febrero de 1986 























Shoji Kawamori se había convertido en el lí- 
der del Studio Nue, la chica china se había 
transformado en Lynn Minmay, Battle City 
Megarodo en Super Dimensional Fortress Ma- 
cross y Haruhiko Mikimoto en su diseñador 
oficial. 

Este definitivo cambio profesional no dejaba 
de ser inhabitual: después de todo, apenas 
llevaba un año y medio de experiencia en 
animación antes de empezar Macross, y ya 
era director de animación. Sin embargo, 
Noburu Ishiguro, el director de ani- 
mación de Macross (y director de 
Artland), no lo encontraba raro: “Era 


Ls 
lógico que dirigiera el dibujo una persona ( sr: 


que hubiera dibujado”. Mikimoto tam- 

poco tenía ningún problema: “Yo po- 

día estar trabajando en Nue para crear 

un personaje nuevo, e irme un día al estudio de 
Artland para ver cómo trabajan ellos.” 

Seguro que ya os sabéis de memoria la his- 
toria de Hikaru Ichijo, Misa Hayase, Lynn 
Minmay y la invasión zentraedi de la Tierra, 
así que no os marearemos repitiéndola. Ma- 
cross era diferente más que nada por el rea- 
lismo de la historia y lo impactante de la 
animación y de las valkiries. Con esto no 
queremos decir que Lynn Minmay cantando 
para salvar el universo sea lo más realista 
que hemos visto jamás en anime, sino que, 
canciones aparte, la historia funcionaba, y 
los protagonistas se comportaban de acuer- 
do con una personalidad más compleja que 
de costumbre, respondían a motivaciones 
no siempre heroicas y tenían la mala cos- 











tumbre de morirse. 
Para acabarlo de 
arreglar, los malos 

tampoco 
eran tan 
malos, y 
no tení- 
an nada 

de robots 
que se pue- 
dan destrozar 
impunemente. 


El mismo triángulo, 
Ishiguro como director de anima- 
ción, Kawamori como diseñador de 
mechas y Haruhiko Mikimoto como 
diseñador de personajes, repitió al 
año siguiente con Orguss, una se- 
rie tan similar a Macross (para em- 
pezar, también tiene 35 episodios, un trián- 
gulo amoroso y una guerra), que era obvio 
que Artmic creía haber descubierto un filón. 
En realidad, la realización de Orguss muchas 
veces supera a la de Macross, pero ésta tuvo 
la suerte de ser la primera, y por ello la 
gente quería historias de Minmay £ Co, no 
de Orguss. La calidad de Orguss ha pasado 
muchos años oscurecida por el brillo de 
Macross, y sólo recientemente se ha recupe- 
rado en Orguss 02. Pero en 1983 Macross 


















era el tema del día, y por ello, empezó la 
vuelta de Macross, como un fenómeno cícli- 
co que ha ido repitiéndose cada po- 
cos años. La vuelta más emble- 
mática fue en 1984, con la 

de DN película Chojiku Yosai 
NÑ N Macross: Ai oboete masu ka 
(Amor, ¿te acuerdas?), que 

| rehacía y reconstruía la 

/ ) historia original en una es- 
A pectacular 


% película que 


VA 






— 


suele encabezar las listas de las me- 
jores animaciones de los 80. Ade- 
más, en 1987 se produjo Flashback 
2012, que sólo tiene 8 minutos nuevos 
de animación pero que demuestra que Min- 
may seguía tirando fuerte cuatro años des- 
pués del fin de la serie, 

En cuanto al diseño de personajes, aún esta- 
ba bastante influenciado por el boom de la 
época, el Capitán Harlock, pero Mikimoto 
tenía ya una personalidad defi- 
nida como diseñador, y 
sus personajes 
lo reflejaban. 
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Y aunque Macross se re- 
cuerda más que nada por 
la reina de las idol singers, 
Lynn Minmay, el personaje 
que Mikimoto dice que 
era más original era el de 
Misa, cuyo diseño era 
completamente opuesto 
al de Minmay “Si no hay 
una idea muy renovadora”, 

asegura, “es muy difici 





Young Magazine. 


Kodansha. 

Una típica historia de creci- 
miento y maduración de una 
chica adolescente. 


MEGAZONE 23 PARTE 
M: HIMITSU KUDASAI 
(Megazone 23 Parte Il: Por 
favor, dime el secreto) 
OVA (80) 

Editada el 26 de abril de 
1986. 








hacer que una chica ten- 
ga al mismo tiempo ca- 
rácter y una caracteristica muy original de la 
que no haya ningún precedente. En mi opi- 


SS nión de dibujante, creo que sólo una vez 


está permitido que aparecezca un personaje 
sorprendente en la historia. Un personaje con 
los ojos enormes (como Minmay) es algo muy 
común, así que no hay problema para que sal- 
ga muchas veces. En cambio, uno como Misa, 
que tiene los ojos pequeños, no se puede dibu- 
jar dos veces. Si se hace, la gente diría que es 
una copia” 


Pero, aunque Macross había aca- 
bado, Mikimoto se veía perseguido 
por su éxito. El fantas- 
ma de Lynn Minmay 
llevó a Aidol a con- 
tratarle para Mega- 
zone 23, una de las 
primeras OVAs (recién 
editada por Manga Vídeo en 
nuestro país), con el encargo- 
exclusivo de diseñar a Eve, la 
idol singer, encargo que se repeti- 
ría un año más tarde al editarse la se- 

gunda parte de esta serie. Igualmen- 
te, su primer trabajo de manga, 
Variance, fue el encargo de un edi- 
tor del prestigioso Young Magazi- 
ne de Kodansha, que había visto 
Macross. Parecía que Mikimoto 
era Macross, pero en realidad su 
creatividad daba para bastante más. 
En realidad, esta fama sirvió pa- 
ra rentabilizar el éxito de 
Haruhiko  Mikimoto. En 
1984 recibió su primer en- 
cargo como ilustrador al 
margen del mundo del anime, como 
portadista de la novela High Speed Jesye. 
Variance había supuesto su debut en el 
manga y mucha gente conocía y bus- 
caba su estilo. Esto le sirvió para di- 

versificar su producción: Mikimo- 
to ha realizado una gran cantidad 





















AIC/Aidol/Artland/Artmic 
Diseñador de personaje (Eve). 


CHOJIKU YOSAI MACROSS: FLASH- 
BACK 2012 (Super Dimensional Fortress 
Macross: Flashback 2012) 

OVA (30). 

Editada el 21 de junio de 1987. 
Tatsunoko/Bandai/ Big West. 

Diseñador de personajes. 


TOP O NERAE! (Gunbuster) 

OVA (55'). 

Editada del 7 de octubre de 1988 al 7 de julio 
de 1989). 

Gainax/Bandai Picture. 

Diseñador de personajes. 

Noriko Takaya es una estudiante de la escuela 
espacial de Okinawa, hija del capitán Takaya, 
muerto en circunstancias misteriosas. El ma- 
yor deseo de Noriko es convertirse en piloto 
del robot RX-7 para viajar por el espacio co- 
mo su padre. Las extraordinarias cualidades de 
Noriko no pasan desapercibidas para el ins- 
tructor Koichiro Ota, que la seleccionará co- 
mo candidata para el proyecto secreto Gun- 
buster, 








LA REVOLUCIÓN DE 20 


AÑOS DE OONISHI YUI- p 'l 
KA y 
Editado el 10 de diciembre de q 
1988. 


Diseño de personajes. 
Es un video basado en el image 











album de la idol singer Oonishi 
Yuika. Mikimoto realizó varias ilustraciones y 
Shoji Kawamori colaboró en la dirección . 


MARIONETE GENERATION 

Manga. 

Publicado en Newtype de enero de 1988 a ju- 
nio de 1994. 

Kadokawa Shoten. 


KIDO SENSHI GUNDAM 0080 

Serie de televisión. 

Emitida del 25 de marzo de 1989 al 25 de 
agosto de 1989. 

Diseño de personajes. 

Mikimoto tiene una estrecha relación con esta 
serie desde su época de estudiante, y Kawa- 
mori ha diseñado mechas, guionizado y dirigi- 
do varias de sus encarnaciones. 














MAIMU 

OVA (inconclusa). 

1989. 

La historia inédita de una 
chica de pueblo que se 
traslada a Tokio en bici- 
cleta y a la que suceden 
diferentes aventuras. El de 
al lado es uno de los po- 
cos cels que llegaron a 





producirse. 


MACROSS ll: LOVERS AGAIN 

OVA. 

Editada del 21 de mayo de 1992 al 21 del no- 
viembre de 1992, 

Diseño y supervisión parcial de la animación. 
Ocho décadas después del primer ataque, la 
flota del emperador Ingues, de los Marduk, se 
acerca para conquistar la Tierra. Para ello, 
además de mechas gigantescos, cuentan con la 
ayuda de las Emuladoras, cuyo canto de sire- 
nas controla a los guerreros alienígenas. Pero 
Hibiki Kanzaki, el prota, secuestrará a Ishtar, la 
mejor de las Emuladoras, que al conocer la 
Tierra decidirá cambiar de bando y, con el po- 
der de sus canciones, conseguirá un final feliz. 








E HARUHIKO 
HARUHIKO MIKIMOTO 
AUS TAI ES ILLUSTRATIONS 


Editado el 30 de noviem- 
bre de 1992. 

Un libro de ilustraciones, 
editado en Taiwán con 
los textos en inglés y dis- 
tribuido en Occidente, 
donde la obra de Miki- 
moto se conoce sobre 
todo en los Estados Uni- 
dos por culpa de Robo- 








tech/Macross. 


MY TIME 

Publicado el 30 de sep- 
tiembre de 1993. 

La cuarta y última recopi- 
lación de sus ilustracio- 
nes realizada en Japón. 
Predominan más las ilus- 
traciones realizadas para 
novelas que las de anime. 








ORGUSS 02, SIGLO 
SUPER ESPACIAL 
OVA (30'). 

Editada el 5 de diciembre de 1993. 

Diseño de personajes.. 

La lucha por rescatar los poderosos robots 
Decimators del fondo del mar puede ser la 
clave para derrotar a los zafrin. En una de las 
excavaciones submarinas el mecánico Lean se 
ve obligado a pilotar el Decimator para dete- 
ner un ataque zafrin... 


MACROSS 7 
Serie de televisión de 49 episodios. 
Emitida del 16 de octubre de 1994 al 24 de 











de ilustraciones para novelas, revistas de 
anime carátulas de vídeos, de videojuegos y 
de CDs, etc. Además, es un colaborador ha- 
bitual en revistas como Dragon, en la que 
recientemente ilustró la campaña Gamo- 

su no Maken. 


DE NORIKO 

A MAIMU 

Pero Mikimoto no 
perdía de vista 
la animación, 
y parecía que 
cualquier 

proyecto suyo es- 
taba destinado a 

convertirse en un 

clásico. En 1989 vol- 
vió al diseño para te- 
levisión con  Kido 
Senshi Gundam 0080, 
dirigida por Fumihiro 
Takayama, ex-director po 

de Macross. Mikimoto WEY 
conocía Gundam desde 

su época de estudian- ha 
te, y no tuvo nin- 

gún problema 
para aceptar el <A 
encargo. Pero 44% 
del diseño sobre 


MARIONETTE 


La verdad es que, en los tres mangas que 
ha realizado hasta ahora Haruhiko Miki- 
moto, no nos ha ofrecido una gran varie- 
dad de historias: Variance, Marionette Gene- 
ration y Macross Trash son historias muy 
típicas de romance y problemas de ado- 
lescentes, y sólo Macross Trash nos ha 
ofrecido elementos de originalidad. 































papel a la animación en pantalla hay mucha 
distancia, y cuando se le pregunta sobre cuál 
es el diseño de personajes que le ha pareci- 
do personalmente más satisfactorio Miki- 
moto siempre ofrece la misma respuesta: 
Top o Nerae!, mejor conocida como Gunbus- 
ter. Tenía además la ventaja de que Miki- 
moto no tenía que diseñar nin- 
guna heroína trágica, sino 
simplemente a la alocada, ex- 
citable y espectacular Nori- 
ko, con su inconfundible 
bouncing — boustline. 
Gunbuster tiene 
mucho de autopa- 
rodia, pero marcó 
un antes y un des- 
pués en la animación, 
al menos en lo que 
se refiere a... bue- 
no, a bustlines. 

Mikimoto, además, 
volvió al manga on 
un proyecto mucho 
más ambicioso que 
Variance: Marionette 
Generation. — Publi- 
cada en la popu- 
larísima revista 
Newtype, que 
para asegu- 


GENERATION 


Echémosle un vistazo a Marionette Genera- 
tion, que era hasta ahora su trabajo más ca- 
racterístico. Marionette Generation es una 
historia de triángulo amoroso, centrada en 
describir la relación en situaciones de la vi- 
da cotidiana de los diferentes personajes, 
como en una K.O.R. o una Video Girl cual- 
quiera. Los elementos normales del triángu- 
lo son el protagonista, Morino Izumi, 


ES 
Ni 








que quiere convertirse en ilustrador y 
del que el manga va relatando las dife- 
rentes experiencias hasta que consi- 
gue la fama. Su enamorada normal se 
llama Kinoko, es la presidenta del 
Club de Manga del instituto, de ahí su 
relación con Izumi, y tiene un proble- 
ma: después de muchas vicisitudes, su 
madre se ha casado con el padre de 
Izumi, de manera que son hermanos 
políticos... y Kinoko no sabe muy bien 
qué hacer para atraer la atención de 
Izumi. Para solucionar el problema de 
la adopción, Kinoko adoptará una 
postura radical, borrando el nombre 
de su madre de su hoja del registro 
civil El otro vértice del triángulo es 
Ranchi, que es una entidad de otro 














mundo (donde es, cómo no, una prin- 























rarse de seguir siéndolo sólo pu- 
blica material de los autores más 

populares. Publicada durante 
seis años a razón de ocho pági- 

nas por número, Marionette Ge- 

heration es uno de los trabajos 
más típicos de Mikimoto, una his- 
toria de adolescentes perfectamen- 
te plasmada por el autor, que tiene 
un estilo a caballo entre el shojo y el 
shonen que resulta inmediatamente 
reconocible. 

Al éxito de Gundam 0080 y de Marionette 
Generation siguió, también en 1989, la de- 


pa ( 
cepción de Maimu. Maimu era un proyecto  ¿£ 


de animación en apariencia sencillo, cen- 
trado alrededor de la figura de una chica 
muy animada, muy real, una ciclista que 


cesa) que en el nuestro puede existir sólo 
como un espíritu: para tener forma física, 
Ranchi suele poseer una muñeca o a veces 
el de la propia Kinoko, lo que origina toda 
clase de confusiones, porque Ranchi tam- 
bién está enamorada de Izumi. La extraña 
situación de Ranchi, que no puede conocer 
a Izumi con su verdadera identidad, es lo 
que le da nombre a la serie. 

Marionette Generation, como muchas series 
de este estilo, no tiene un guión continuo, 
una historia que empiece y termine y que se 
desarrolle de manera continua. La brevedad 
de los episodios (ocho páginas por Newtype, 
es decir, ocho páginas al mes) sólo da para 
explicar pequeñas anécdotas cotidianas; a 
veces no se puede, claro, y hay que cortar 
por lo sano y explicar cada vez dónde se 
quedó la historia. La historia avanza lenta- 
mente (Marionette Generation se alargó du- 
rante siete años), y los personajes van adqui- 
riendo carácteres más complejos al mismo 
ritmo en el que el público se va interesando 
por su destino. Así, al principio de la histo- 
ria, tenemos el gancho fantástico, la princesa 
de otra dimensión, para atraer la atención, 
pero en seguida lo único que importa es de 
quién se enamorará Izumi, porque las dos 
chicas se nos han hecho igualmente reales, 
normales. Y a indecisión, a Izumi no le ganan 
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a A e 
a wamori, aún sin explicar. 


ni Yota y Kiosuke juntos... 

Marionette Generation, dibujada con el esti- 
lo característico de Mikimoto, entre ahojo 
(uso de las tramas, narración) y shonen 
(diseño de personajes, temática), es un 
manga francamente sentimental, y el estilo 
de Mikimoto (que no es cursi, pero casi), 
ayuda mucho a esta clase de historias. Pe- 
ro más que preocuparnos de la capacidad 
de ilustrador de Haruhiko Mikimoto (que 
está fuera de toda duda), deberíamos se- 
ñalar que el interés de hablar de Mario- 
nette Generation (o de Macross 7 Trash 
un poco más adelante) es que son los úni- 
cos trabajos de Mikimoto que son sólo 
suyos. En otras palabras: que el artista ha- 
ce tanto el guión, como el diseño, como 
el dibujo. Cuando Mikimoto trabaja como 
diseñador de personajes, lo que hace es 
darle forma a una idea previa, que además 
debe someterse a toda clase de exigencias 
de la productora (que querrá que el dise- 
ño pueda ser animado con facilidad), el 
guionista (que exigirá que el diseño se 
adapte al carácter del protagonista), etc. 
De manera que en el único sitio al que 
podemos encontrar a este artista en esta- 
do puro es en sus mangas; y a Haruhiko 
Mikimoto todos podremos conocerle en 
cuanto se publique Macross 7 Trash. 





viajaba de su pueblo hasta Tokio y a 
la que sucedían diferentes aven- 
.uras. Pero, debido a diferentes 
problemas, Mikimoto tuvo que 
abandonar el proyecto antes 

de pasar a la fase de realización, 
aunque el trabajo de pre-pro- 
ducción y de diseño estaba 
muy adelantado y ya se ha- 

bían hecho algunas prue- 
bas de animación. “Para 
mi fue malo que un perso- 
naje que ya había creado que- 
dara sin publicar”, dice Mikimo- 
to sobre Maimu, que además 
Y) fue la causa de un enfriamiento 
de sus relaciones con Shoji Ka- 





septiembre de 1995 
La historia de la 37* Ola de emigración, com- 
puesta por una flotilla de naves entre las que 
destaca City 7, la nave colonizadora, que tiene 
un millón de habitantes. City 7 sufrirá el ata- 
que de los misteriosos Varauta, que intentan 
absorber el “spiritia” de 
los humanos. El spiritia 
es un poder relaciona- 
do con la telepatía, y 
los músicos y artistas lo 
tienen en mayor canti- 
dad. Basara y Mylene, 
los protagonistas, es- 
trellas del rock, conta- 
rán con la ayuda de un 
misterioso ¡joven para 
resolver la situación. 





MACROSS 7: 
THE GALAXY IS 
CALLING ME 
Película (30'). 

Breve historia que se estrenó durante el Ma- 
cross Festival de 1995. 





MACROSS 7 TRASH 

Manga. 

Publicada en el Monthly Shonen Ace desde el 28 
de octubre de 1994, 

Kadokawa Shoten. 

En la ciudad espacial de Macross 7 vive tam- 
bién Mahara Fabriou, una piloto de valkirie que 
sufre una severa depresión, a la que el patina- 
dor aéreo Shiva Midou ayudará a recuperar la 
ilusión por la vida. 


GAMOSU NO MAKEN 

Ilustraciones, 

Campaña publicada en el Dragon Magazine du- 
rante 1994., 

Fujimishobo. 

Una de las múltiples campañas de rol que Miki- 
moto ha ilustrado para el Dragon Magazine, en 
este caso relacionada con una espada mágica. 
































SIETE DE MACROSS 7 


OS 

Séptima y última hija de Max y Miria, 
tiene catorce años y un carácter difí- 
cil. En vez de quedarse en casita, co- 
mo su madre, y salir con Gamurin, al 
que Miria considera el chico perfecto, 
Mylene decide que a su vida le falta 


emoción y aterriza con los Fire Bomber. 
BASARA NEKKI 

A Impulsivo e independiente, Basara tie- 

ne 21 años y es el cantante del grupo 

de rock Fire Bomber, y tiene una do- 

ble vida como artista y- como piloto 

de Valkyrie. 


RAY LOVELOCK 

Aunque Basara sea el cantante y el 

protagonista de la historia, Ray Love- 

lock es el líder y el productor del gru- 

po. Es el teclista, y aunque sólo tiene 
¡A 28 años, ha vivido mucho y oculta un 

misterioso pasado, que podría haber 

tenido un componente militar. 























BIHIDA 

Una impresionante zentrae- 
di (micronizada, así que no 
mide 18 metros), que ate- 
rrizó de alguna manera co- 
mo batería de Fire Bomber, 


MIRIA FARINA JENIUS 

Ex piloto meltram en la Pri- 

mera Guerra Espacial, ex 
OE US 

y madre de siete hijos, la al- 

caldesa de City 7 tiene ya 

49 años, y se encuentra en 

una situación de rivalidad permanente con su 
ex-marido, centrada en los cuerpos de pilotos 
de cazas. 


INS 

Comandante de Battle 7 y de toda la fuerza 
colonizadora, sus continuos líos de faldas y la 
tozudez de su ex es- 

posa han creado una 

situación dificil. Ex pi- 

loto, con 50 años a 

cuestas, se encuentra 

en muchos proble- 

mas cuando su pacífi- 

ca fuerza colonizado- 

ra se ve envuelta en una 

varauta. 


GAMURIN KIZAKI 

Con 19 años, es el mejor 

piloto de valkyrie de la flota. 

Serio, formal, atractivo y se- 

guro de si mismo, encontra- 

rá la horma de su zapato en 
EAS 

murin es demasiado aburrido para ella. 














DE MACROSS Il A MACROS PLUS 
Quizá fue debido a sus discusiones sobre 
Maimu que Kawamori y Mikimoto afronta- 
ron el reto de la complicada resurrección 
de Macross por separado. Mikimoto se vio 
envuelto en el primer intento, Macross ll, 
que no resultó precisamente un éxito. 
Plantearse hacer Macross sin Minmay £ Co. 
no tenía nada de sencillo. Por ello, los 
productores de Macross Il decidieron 
asegurar la jugada calcando en lo posible 

el original. Por ello, una nueva raza aliení- 
gena amenazaba la Tierra, una nueva idol 
cantaba como los angelitos y un nuevo 
prota se debatía entre 
la perfecta 
militar 





fecta chica objeto, diseñadas por Mikimoto 
sin nada del espíritu de innovación con el 
que había afrontado el Macross original. Una 
copia tan literal del guión no podía sino re- 
sultar cansada para los espectadores, y Ma- 
cross Il, aunque levantó expectación, no tu- 
vo buenas críticas. El propio 
Mikimoto se declaró muy insa- 
tisfecho con el resultado, 
y para olvidarlo rápida- 
mente se dedicó al 
trabajo de Orguss 
02. El diseño de Or- 
guss 02 no se parece 
en nada al de 

Macross Il, lo 
parece indicar 









que 





que, más que una elección personal, el dise- 
ño de Macross II fue una exigencia.Pero tuvo 
una consecuencia: ahora que ya se había he- 
cho Macross sin Minmay y nadie se había 
rasgado las vestiduras, era cuestión de ha- 
cerlo bien, de volver a probar, superando 
todos los errores que se le habían detecta- 
do a la primera versión. 
Por su parte, Shoji Kawamori afrontó Ma- 
cross de manera bien diferente: el strike dos 
se llamó Macross Plus, y en un esfuerzo por 
evitar comparaciones se dedicó a alejarse lo 
más posible de la serie original manteniendo 
E sólo el telón de fondo: 
varios personajes se 
cruzan en el transfon- 
do de una guerra. Para 
empezar,  prescindió 
de Mikimoto en el di- 
seño de personajes (se 
ocupó Yuki Masa) para 
crear un look visual si- 
milar, pero lo suficiente- 
mente diferente; des- 
pués situó la acción lejos 
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P. ¿Tenía alguna idea previa de cómo quería que 
fueran los personajes de esta nueva versión, la ge- 
neración de los hijos de los protagonistas de la ver- 
sión anterior? 

H.M. No, no especialmente. El sr. Kawamori y 
otros miembros del equipo llegamos a la con- 
clusión de que los personajes anteriores tenian 
carácteres bastante indecisos. En principio se 
quería que fueran así, pero con el tiempo la 
idea que se tiene de los personajes ha cambia- 
do. : 
Además, hace diez años no sabía bien qué era 
el diseño de personajes para una serie de tele- 
visión. Con toda la experiencia que he tenido 
después, he podido hablar con el equipo y ex- 
plicar que quiero crear personajes un poco más 
fáciles de entender, y con personalidades muy 
concretas. 

P. ¿Pensó en algún grupo de rock concreto para di- 
señar Fire Bomber? 

H.M. No, no lo hay ¡no tengo ningún interés 
por el rock! Por ejemplo, en cuanto a sus tra- 
jes, no pensé para nada en grupos de rock; te- 
nía otros problemas. Ellos salen en su concierto 
en vivo... pero al mismo tiempo tienen que pilo- 
tar valkyries, y eso era la exigencia básica para 
el diseño de vestuario. 

Yo pensaba que no sería necesario que Basara 
llevara un traje de piloto, pero me dijeron que 
era imprescindible. Así que he diseñado un ves- 
tido la mitad traje de piloto, para que no sea 
necesario que se cambie de ropa al salir del es- 
cenario para pilotar la valkyrie. El resultado 
quedó un poco a medio hacer. Las ropas de 
Mylene están diseñadas para que queden bien 
con las de Basara. Algo que me gustaría sería 
poder cambiar el diseño de las ropas cuando la 
historia tome una posición más clara. 

P. Imagino que ha costado bastante recrear perso- 
najes como Max y Milia que siguen apareciendo en 
la historia y que han cambiado desde su juventud, 
¿no es así? ; 

H.M. El carácter de Max no ha cambiado, aun- 
que haya crecido. Para mí es un poco extraño 
que este Max envejecido actúe igual que antes, 
pero pienso que no es nada anormal que le vea 
muy joven; es su carácter. Si hay una sensación 
de extrañeza para los telespectadores, será por 
su edad. 

Al diseñar, no daba énfasis a sus edades porque 
el carácter de los personajes era el elemento 


más importante para mí. Basara tiene 21 años, 
Mylene 14, Rex 28 y Max unos 50 años, pero 
Rex es una persona muy responsable y miste- 
riosa, aunque tenga menos años que Max. Y es 
que en la vida hay muchos ejemplos en los que 
no se sabe cuántos años tiene alguien por su 
apariencia física. Mucho menos en el futuro. No 
confio nada en la coincidencia de la edad y la 
aparencia física. 

P. ¿Trabaja por primera vez en un personaje como 
Basara? 

H.M. Sí, es la primara vez. Hay una pequeña di- 
ferencia entre la imágen de Basara que hice yo 
y lo que se ha realizado. No es por la cuestión 
de quién es bueno o malo, sino que el carácter 
que creé para Basara era más fuerte del que 
tiene en TV. Pero también me gusta la versión 
de TV, con ese carácter un poco brusco. 

P. ¿Dibuja usted imaginando cómo se moverá el 
personaje? 

H.M. Sí, en parte lo hago. He diseñado perso- 
najes que tienen más capacidades que antes. 
Los personajes anteriores como Misa y Minmei 
tenían menos posibilidades de actuar, y había 
veces en que su actuación no encajaba con su 
carácter. 

P. Según el sr. Kawamori, excepto Minmei, Misa o 
Hikaru, no es imposible que salgan en la serie per- 
sonajes anteriores. Si fuera así, ¿usted los diseña- 
ría? 

H.M. Pues eso dependería, pero me gustaría 
hacerlo. 

P. ¿Y si le pidieran que aparecieram Minmei, Misa 
o Hikaru en la historia? 

H.M. No, no podría hacerlo. Ellos ya están ter- 
minados. Y además, a Minmei y a Misa las dibu- 
jaba según mi humor, si me permite confesar 
tal irresponsabilidad, 

Me fue muy difícil cuando trabajé en la direc- 
ción del 11? cápitulo, Minmay Vídeo, hace poco. 
Es muy dificil dibujar el personaje antiguo tal 
como lo dibujaba antes. 

P. Pero, ¿sería posible dibujarlo cuando la genera- 
ción cambie y aparezcan fans que no conozcan el 
Macross anterior? 

H.M. Creo que sí. Si es un trabajo que se hizo 
hace diez años, no pasará nada por rehacerlo. 
No lo digo por mi orgullo de-no trabajar dos 
veces con el mismo personaje, pero cuando hi- 
ce aquel personaje entonces, tenía un senti- 
miento especial. Si trabajo con el mismo perso- 
haje con una mentalidad diferente a la de aquel 
entonces, lo reconocería. 

P. ¿Eso quiere decir que ha cambiado algo de su 
actitud para crear personajes? 

H.M. Sí, sí. Macross era diferente porque era 
mi primera experiencia. Hay un lado bueno y 
uno malo en tener más edad. Pienso que he 
mejorado bastante en cuanto a dibujar. Pero el 
problema es que si digo que siento la misma pa- 
sión que hace diez años, la gente lo dudará, Pe- 
ro pienso seriamente que no hubiera estado 
mal tener el mismo nivel que tengo ahora co- 
mo dibujante en la epoca en la que trabajaba en 
Macross. 














MACROSS 7 TRASH 


Macross 7 Trash se publica en el Monthly 
Shonen Ace de la editorial Kodansha, y aun- 
que sucede en el mismo escenario que Ma- 
cross 7, los personajes no se cruzan, excep- 
CO A E 


embargo, no se descarta que el el futuro de 
esta serie (de la que ya se han recopilado 
CO E E TOS 
ES 

En la historia, la teniente Mahara Fabriou ha 
decidido dimitir; se ha producido un acci- 
dente, y uno de los jóvenes que entrenaba 
bajo su mando ha muerto. El padre del chi- 
co ha decidido eliminarla como venganza, 
OUEN TES 
despeña, pero entonces el joven Shiva se 
cruza en su camino. Shiva es un chico rebel- 
de, cuyo único interés en la vida es el Air 
Bread, una especie de patinaje aéreo. Cuan- 
do se dirige a una competición que se cele- 
bra en City 7, se cruza con el coche, y aun- 
que los asesinos intentan comprarle, siente 
sospechas y consigue salvar a Mahara en el 
último segundo. Se establece una relación 
de amistad entre ambos, y Shiva la lleva a 
presenciar la competición de Air Bread, 
donde esta queda sorprendida por la habili- 
dad de los participantes, y piensa en que 
quizás los practicantes de este deporte po- 
drían resultar buenos pilotos. Mahara piensa 
que ahora tendrá un nuevo trabajo: entre- 
nar a estos chicos como pilotos de Valky- 
rie... 


ANS 

MAHARA FABRIOU 

Ex-teniente de la Diamond Force de Ma- 
cross 7. Dejó el cargo cuando perdió a 
uno de sus alumnos mientras éste realiza- 
ba sus prácticas de piloto. 

SHIVA MIDOU 

Un chico rebelde, practicante de patina- 


je aéreo. Al salvar casualmente la vida 7 O 


de Mahara, entra en contacto con 
un mundo di- 
ferente. 
ENICA 
CHELINI 
Amiga y ma- 
nager de Shiva, 
de quien está 
se enamorada. 
XA Quería ser la chica 
SAO Minmay Voi- 
N (E CA 
que acabó ganando 
IMELOR 
Lulel:11:19] 
Rival de Shiva, 
también practican- 
te de Air Bread. 


¿0 


AN 
Me 


tante, tanto en actitud como en vestuario. 


de la Tierra, y aunque era inevitable que hu- 
biera un triángulo amoroso, al menos lo hi- 
zo entre dos chicos y una chica, Sam Alva, 
Guld Goa Bowmann y Myung Fan Long. La 
combinación de animación manual y por or- 
denador resultó espectacular, Macros Plus 
fue un éxito, y el año pasado se convirtió en 
una película. 


MACROSS 7 
Era hora de dejar los ensayos en las OVAs y 
pasar a la prueba de fuego: la televisión. Pa- 
ra revivir completamente la vieja historia, 
había que salir del circuito li- 
mitado del vídeo y dar la 
batalla en televisión, en- 
frentándose a los éxi- 
tos del momento con 
los personajes más 
carismáticos posibles. 
Era hora de Macross 7, 
A el proyecto que fue 
capaz de volver 
a reunir a Ka- 
wamori y a 
Mikimoto. 
Funcionó 


Basara, del esbozo preliminar a la realidad 















































tamente: los 49 episodios  ¿= $ A 

de la serie fueron el Ed y LAN 
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éxito del año (1995), 
sus dos creadores fueron aclamados en to- 
das partes y el mismo año se estrenó una 
película, Macross 7: La galaxia me llama, par- 
te del Festival Macross (en el que también 
se estrenó la versión cinematográfica de 
Macros Plus), que demuestra que es difícil 
que el capítulo de Macross 7 se cierre con 
su cancelación. 
Haruhiko Mikimoto ha obtenido además un 
beneficio extra del éxito de Macross 7. Se 
llama Macross 7 Trash, y es la serie de manga 
más ambiciosa que intenta Mikimoto en su 
carrera: veinte páginas al mes en el Monthly 
Shonen Ace de Kodansha, que además será 
publicada próximamente en España. La pro- 
ducción de Macross 7 Trash ha llevado a Mi- 
kimoto, un hombre que trabaja en solitario, 
a mudarse a una casa más grande donde 
puedan trabajar sus ayudantes, ya que 
sigue simultaneando su trabajo en el 
manga con su trabajo de ilustra- 
dor. Es posible que Mikimoto ha- 
2 ya decidido que de momento 
' no tiene nada más que apor- 
tar al campo de la ani- 
mación, en el que em- 
pezó hace ya 12 años, 
) y haya decidido alterar el 
ritmo de su carrera, y 
explicar, para variar, 
sus propias historias. 
“No es que piense ga- 
narme la vida sólo con 
el manga”, se ríe, 
“pero me gustaría con- 
seguir por una vez un 
trabajo fijo”. 
Ainoa Amperio 





THE LEGEND OF 





ui 


A: vez se han escuchado por ahí 
AA" de personas que considera- 
ban que, después de Akira, Katsuhiro 
Otomo había perdido la magia, la condición de 
estrella, para perderse en un maremágnum de 
series menores, de trabajos de 
segunda fila, disfrutando 


de su fama y dejando E: 
a ER 
/ LS 


que otros llevaran z 


el peso del traba- E 
As 


jo, como en el = 
caso de los 1% 
mangas World | 47 

Apartment Ho- 
rror y The Le- 
gend of 

Mother 
Sarah, en 
los que 
el autor 

habría 
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buscado “un imitador” y se habría dedicado a 
“la parte fácil”, a guionizar. 
Es cierto que las comparaciones con Akira re- 
sultan complicadas; es una obra demasiado im- 
portante como para que sea fácil ignorarla. Pe- 
ro el caso debe ser bastante diferente: 
efectivamente, parece que a Otomo le importa 
muy poco quién dirija o dibuje sus his- 
torias, siempre que el soporte 
sea correcto. La divisa de Oto- 
mo no puede ser más sencilla: 
historia fantástica, grafismo re- 
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alista, no importa de quién. Y funciona, funcio- 
na muy bien, y el resultado no es diferente al 
que tendríamos si Otomo usara la opción ge- 
neralizada en el Japón, creara su propio estu- 
dio y firmara los trabajos resultantes como 
propios. Lo bueno de su táctica es que nos 
permite disfrutar de otros autores, o incluso 
descubrirlos, como en el caso de Satoshi Kon 
o, en este caso, Takumi Nagayasu. 


DESPUÉS DEL HOLOCAUSTO 


The Legend of Mother Sarah es una historia de 
guión aparentemente sencillo. En una Tierra 
post-holocausto (nuclear, en este caso), los 
únicos supervivientes se han visto obligados a 
exilarse a una serie de estaciones espaciales 
que orbitan la Tierra. Pocos años después del 
desastre, sin embargo, se descubre un sistema 
de volver la Tierra habitable: una súper-bom- 
ba, que podría usarse para ajustar la inclinación 
del eje de la Tierra, dividiendo la Tierra perpe- 
tuamente en dos: el hemisferio Norte, glacial, 
y el hemisferio Sur, seco pero habitable. De 
esta manera, en vez de esperar, quizá durante 
miles de años, la regeneración de la Tierra, se 
tendría un planeta parcialmente habitable de 
inmediato. La utilización o no de la bomba di- 
vidió a los colonos en dos grupos, uno opues- 














to al uso de la bomba (los neoconservadores 
de Mother Earth, o M.E.) y otro favorable (los 
progresistas de Epoch, o E.). 

La discusión degeneró rápidamente y se desa- 
tó el caos entre los colonos, hubo enfrenta- 
mientos y actos terroristas, y, secretamente, 
los miembros de Epoch lanzaron la bomba. 
Ante la situación de hechos consumados, am- 
bos grupos abandonaron las colonias espacia- 
les, convertidas por la guerra en casi inhabita- 
bles, y trasladaron su enfrentamiento a la 
recién revelada superficie... 

En medio del caos en las estaciones, conoce- 
mos a Sarah. Sarah es una mujer casada, y su 
marido parece tener algo que ver con uno de 
los grupos en conflicto (M.E.). Durante la crisis 
de las colonias, Sarah pierde el contacto con 
su marido y con tres de sus hijos: Harato, Sa- 
toko y Tsumuri. Cuando volvemos a encon- 
trarla, al principio del primer volumen de los 
cinco de los que consta la obra, Sarah es ma- 
yor; al menos han 
pasado diez años, y 
la acción se ha trasla- PE 
dado a la superficie _ 
terrestre. No sabe- 
mos lo que ha he- 
cho Sarah en estos / 


años: ni el destino del bebé que llevaba en bra- 
zos en las primeras escenas, ni el de su compa- 
ñero, pero pronto descubrimos que su vida no 
ha sido fácil: ha sufrido heridas, maneja con 


























soltura las armas de fuego y está en completo 
control de sí misma y de las situaciones en las 
que se ve envuelta. En el primer volumen de 
esta obra de cinco, Sarah busca a sus hijos 
perdidos, compartiendo viaje por la inmensi- 
dad desértica del Sur con el mercader Tsue, y 
se ve envuelta en la historia de la joven Lucía y 
su amigo de infancia, el joven Toki, en una al- 
dea minera controlada por M.E. 


DESPUÉS DE LA BATALLA 


Las historias del futuro post-apocalíptico con- 
tinúan siendo una apuesta segura en el manga 
japonés. En realidad, rara es la historia ambien- 
tada en el futuro que no dé por sentado que 
en el futuro reciente van a producirse uno -o 
sucesivos- desastres. Sin embargo, la visión 
que da el manga de estos enfrentamientos sue- 
le ser positiva: el punto de partida de todas las 
historias es el convencimiento de que, no im- 
porta lo que pase, siempre habrá 

¡ás O menos supervivientes, a los 
que les tocará la difícil tarea de 
sobrevivir y  re- 

Y» construir la huma- 



















ahí, empiezan las divergencias: hay autores, co- 
mo Masamune Shirow, que apuestan por el 
progreso de la humanidad, por un salto de 
conciencia, por una integración con otras for- 
mas (mecánicas), en resumen, por un cambio 
en la humanidad, que normalmente se ve co- 
mo positivo y siempre como diferente. Tam- 
bién hay casos como el de Otomo, que suele 
presentarnos una humanidad absolutamente 
incapaz de aprender de sus errores, con per- 
sonajes aun más degradados que sus versiones 
pre-guerra o pre-desastre. Otros autores si- 
guen diferentes versiones, que podemos en- 
contrar en mangas desde Sobrevivir en la Nueva 
Era Glacial a El Puño de la Estrella del Norte, 

The Legend of Mother Sarah es un ejemplo típi- 
co de un futuro “a la Otomo”. En el único volu- 
men que hemos localizado, cuyo punto de par- 
tida os explicábamos más arriba, la historia 
pasa entre unos pocos personajes, y la verdad 
es que no son ejemplos muy esperanzadores 
respecto al futuro de la humanidad. La propia 
Sarah, la protagonista, es un personaje muy 
particular. Es una mujer completamente impa- 
sible, que no cambia su expresión ni siquiera 




















La versión del futuro 
CA EOS 
dieval, Tsue recorre el 
IS 
porte comprando y 
ACI 
do toda clase de mer- 
O TOS 
tiva el beneficio, pero 
su primera prioridad 
La protagonista de la AO 
historia, Sarah es una 
mujer con un fuerte 
caracter cuyo único 
objetivo es encontrar 
a sus tres hijos, per- 
didos en la guerra, en 
el dificil mundo de la 
nueva Tierra, que re- 
corre en compañía 
del mercader Tsue, 


en las escenas más espectaculares, ni aun cuan- 
do mata a alguien o cuando disparan sobre 
ella. Sólo reacciona, mínimamente, ante la pre- 
sencia de Lucía, y simpatiza con sus problemas 
y con la situación de Toki. Sarah está obsesio- 
nada con sus hijos, pero eso no le impide pre- 
ocuparse de lo que sucede a su alrededor, lo 
que permite que el autor pueda explicar otras 
historias a partir de ella. Pero es la única mujer 
del manga que podría rivalizar en inexpresivi- 
dad con Kenshiro, de El Puño de la Estrella del 
Norte. Por suerte, la serie es bastante más 
equilibrada y mucho menos salvaje. 

En cambio, el resto de personajes no son nada 
complicados: desde Tsue al Coronel, al líder 
Epoch o al propio Toki, los intereses de los 
personajes siempre son el beneficio personal, 
ya sea monetario (tiene cierta ironía que eso 
tampoco cambie en el futuro), como en el ca- 
so del Coronel, el Teniente o Tsue, o social, 
como en el caso del líder Epoch o de Toki, 
obsesionado por la idea de ser alguien. El úni- 
co personaje completamente inocente en la 
primera historia de The Legend of Mother Sarah 
es la joven Lucia, cuyo papel es secundario. 














A 
del pueblo, obsesio- 
nado con la idea de 
convertirse en un sol- 
dado para ser alguien, 
pero ciego a la real 

dad de la profesión. 
Toki es incapaz de 
matar a sangre fría y 
de entender las moti- 


da He net vaciones del General. 


de 17 años, criada 
junto a su amigo To- 
ki, también huérfano, 
AS 
ro de seguidores del 
movimiento Mother 
Earth. Sarah simpatiza 
con ella porque tiene 
la edad que tendría 
su hija Satoko. 


Pero quizás lo más interesante en The Legend 
of Mother Sarah sea lo que la historia no expli- 
ca acerca del mundo del futuro. Tanto en el 
capítulo de la guerra en las estaciones orbita- 
les como en el del pueblo minero, nos encon- 
tramos en medio de la acción, y las explicacio- 
nes que Otomo ofrece son las mínimas que 
necesitamos para entender la historia. Pero 
deja en el aire toda una serie de preguntas in- 
teresantes. Por ejemplo, ¿cuál es la geografía 
actual de la Tierra? Parece que 
los grandes océanos del Sur 

son ahora tierra seca, y que 
hay cambios radicales en los 

climas, pero, ¿qué pasa, exacta- 
mente? También sabemos que la 
guerra entre los E. y los M.E. conti- 
núa, pero, ¿dónde está el frente? 
¿Por qué se pelean? La población de 
la Tierra debe ser bajísima después 
de tanto desastre, así que no debe 
ser precisamente por los re- 
cursos. En realidad, no llega- 
mos a saber nunca qué es 
lo que se extrae en la 
mina del pueblo M.E. 
de la historia, cómo 
está la situación ecoló- 
gica, o qué es la Cons- 
titución M.E. a la que 
se refiere Lucía... y así 
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TAE 


El jefe de los prisi 

neros Epoch que tra- 
bajan en la mina. Co- 
mo todos ES 
prisioneros de gue- 
rra, su objetivo es to- 
mar el control de la 
AS 
ro sus motivaciones 
no son tan limpias 


- == como parece. 
El líder del ejercito de p 


Mother Earth, encar- 
gado del control de la 
mina y de los prisio- 
neros de Epoch que 
trabajan en ella. Es un 
oficial corrupto, y 
pretende enriquecer- 
se y mantenerse lo 
más alejado posible 
de la línea del frente. 


LIDER EPOCH 





con todo, una serie de preguntas que, en esta 
primera historia, quedarán sin respuesta. 
En cuanto a la parte gráfica, el dibujo de The 
Legend of Mother Sarah corre a cargo de Taku- 
mi Nagayasu, un autor con un estilo lo sufi- 
cientemente similar al de Otomo como para 
que sea fácil confundirles y lo suficientemente 
diferente como para que la historia tenga un 
aire ligeramente distinto. 
La narración es muy poco espectacular, muy 
plana, limpia y realista. Las viñetas avanzan me- 
tódicamente la acción, sin saltos, hasta el pun- 
to de que el grafismo, aunque atractivo, acaba 
careciendo de personalidad y haciéndose mo- 
nótono, lo que no suele pasar en las obras de 
Otomo. Pero es que The Legend of Mother Sa- 
rah es un trabajo sin estridencias en ninguna 
parte, muy profesional, muy medido, que no 
pretende revolucionar el medio ni ofrecernos 
excesos de lo que sea. The Legend of Mother 
Sarah pretende contar una his- 
toria, varias historias. 
Simplemente eso, ha- 
ciéndolo, eso sí, lo 
mejor posible, con 
toda la maestría 
que ha adquiri- 
do en este 
campo  Kat- 
suhiro Oto- 









Para todo lo que ha signifi- 
cado Katsuhiro Otomo en 
el mundo de la animación, 
y tanto en Oriente como 
en Occidente, lo cierto 
Y SS es que su filmografía es 
más bien escasa: tan sólo Akira, en 1988, 
y el guión de Roujin Z, en 1991, además 
de sus películas de acción real, de las 
que por aquí sólo conocemos World 
Apartment Horror. Si es que se puede de- 
cir sólo, por supuesto, de una filmografía 
que incluye Akira, la obra de anime por 
excelencia en Occidente (y la más ven- 
dida) y la película más cara (todavía) de 
la historia del anime... Kat- 


suhiro Otomo es algo 
y E 
Pr, 


más que un autor 
original: es una E 
Y 







el mundo del anime. Entre otras cosas, su his- 
toria Domu (Pesadillas), publicada entre 1980 
y 1982, fue el primer manga en ganar el Gran 
Premio de Ciencia-Ficción, distinción hasta 
entonces reservada a trabajos literarios. Oto- 
mo es un autor que ha dado nombre a un es- 
tilo, el estilo Otomo, y cualquier obra a la 
que preste su colaboración, aunque sea par- 
cial, como en The Legend of Mother Sarah o en 
World Apartment Horror, se caracterizan por 
estar basadas en una idea original. Ofrecer 
una historia al lector o al espectador, expli- 
car algo diferente a lo que se encuentra 
en otros mangas o en otros animes, 
parece ser el principal objetivo de 
Katsuhiro Otomo. 

Con semejantes anteceden- 
tes, no es extraño que 
cuando Otomo anunció su proyec- 
to Memories, hace ya cuatro años, 
se levantara una enorme expectación. 
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KANOJO NO OMOHIDE 


(Su recuerdo) 

Director: Kooji Morimoto 

Guión: Soshi Kon 

Diseño de personajes y supervisión de anima- 
ción: Toshiyuki Inoue 


Música: Yoko Sugano 
Título americano: Magnetic Rose 


Duraci Ese , 
Sinopsis: En el año 2092 el equipo compuesto 
por Heints, Miguel, Ivanov y Aoshiwa se gana 
la vida recuperando naves abandonadas y sa= 
A OS AN 
turno de trabajo ha terminado cuando reci- 
ben un S.O.S. proviniente-del cementerio es- 
pacial de Sargazo, y deciden investigar su-ori- 
gen. Para su sorpresa, la señal proviene de 
una enorme y arcaica nave en forma de rosa. 
Heints e Ivanov salen a investigar, y descubren 
asombrados que el interior de la nave está de- 
corado como un lujoso palacio barroco, que 
incluye su propio teatro de ópera; — 








MEMORIES 


 XATSUHIRO OTOMO 


De Memories en España hemos visto bien po- 
co: el volumen que publicó La Cúpula en 
1993 (en Japón se publicó en 1990), que re- 
copilaba cinco historias cortas: Memories, 








Hair, Electric Birdland, Minor Swing y Chronicle 
of the Planet Tako. Todas se caracterizaban 
por mezclar un acusado sentido de lo fantás- 
tico con una visión extremadamente corrosi- 
va de la realidad. 

Como el manga anterior, también la Memories 
cinematográfica es una obra coral: contiene 
tres historias, en plan Robot Carnival. De estas 
historias publicadas anteriormente en España, 
dos han sido adaptadas en Memories, una pelí- 
cula muy larga para ser de animación ya que 
dura 113". 

La primera historia es Magnetic Rose (La rosa 
magnética, Sus memorias en la versión japone- 
sa), que se llamaba propiamente Memories en 
la versión en manga, y la otra es Stink Bomb 
(Bomba fétida), que tiene algunas conexiones 
con la historia Hair. La tercera, Cannon fodder 
(Carne de cañon), es una historia original. Las 
historias no tienen un tema común: Magnetic 
Rose es una historia entre la ciencia-ficción y 
la fantasía, en la que la experiencia de su due- 
ña, una cantante de 
ópera fallecida, pervi- 
ve en su nave, que es 
explorada por una 
tripulación de resca- 
te. La segunda histo- 
ria, Stink Bomb es más 
bien una comedia: un 
trabajador, el señor 
Tanaka, engulle por 
error la cápsula del 
arma definitiva, que 
puede hacer que la 
humanidad entera pe- 
rezca entre un terri- 
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ble mal olor, si los servicios secretos japone- 
ses y americanos no logran detenerle... La 
tercera, Cannon Fodder, es fantasía con un to- 
que de alarma social, en plan Metrópolis: suce- 
de en otro planeta, en una ciudad cuyo ele- 
mento principal son sus cañones, un chico, 
hijo de una operaria de una fábrica de pro- 
yectiles y un operador de cañones, sueña en 
crecer para ser el oficial de cañones de la ciu- 
dad. Esta última es la que tiene un sentido so- 
cial más claro: la ciudad hiperindustrial, la so- 
ciedad ordenancista y reconcentrada de 
Cannon Fodder es, según el propio Otomo, 
una sátira del propio Japón. 

Uno de los detalles más interesantes de la pe- 
lícula es el hecho de que 
Otomo sólo ha dirigido la 
animación en la tercera his- 
toria, Cannon Fodder, y aun 
así el director reconoce que 
ha sido a instancias de la 
productora; por él, no ha- 
bría dirigido ninguna. Al igual 
que con el manga, Otomo 
no tiene inconveniente en 
ceder los lápices, o en este 
caso la dirección de anima- 
ción, a otra persona, mien- 
tras él se ocupa de supervisarlo todo. Esto no 
quiere decir que no trabaje: producir la ani- 
mación es el trabajo más difícil, y Otomo ade- 
más la supervisa, y se ha ocupado en persona 
de todo el diseño, dibujando en persona la 























mayoría de las planchas. Otomo confiesa que 
invirtió más trabajo en el diseño de uno sólo 
de los segmentos, los elementos rococó de 
Magnetic Rose, que en todo Akira. Simplemen- 
te, Otomo quería que cada uno de los tres 
segmentos de Memories tuviera personalidad 
propia, y lo ha conseguido. Cada una de las 
historias está animada de manera diferente, el 
equipo ha ido variando, también lo ha hecho 
el diseño (el rococó de Magnetic Rose no tie- 
ne nada que ver con el ambiente industrial de 
Cannon Fodder) y cada fragmento refleja la 
personalidad de su director. Incluso la música 
no tiene nada que ver: mientras en Magnetic 
Rose pueden oírse trozos escogidos de Mada- 
me Butterfly (Otomo es un fan de la ópera; su 
primer manga era una adaptación del Mateo 
Falcone de Prosper Merimée), en Stink Bomb 
la banda sonora se basa en piezas de jazz de 
Miles Davis (Otomo también es un fan del 
jazz: en el volumen de Memories publicado en 
España podemos encontrar una historia, Elec- 
tric Birdland, cuyo título se basa en Bird Land, 
una canción de Charlie Parker). 

En cuanto a la animación, Memories ha tarda- 
do tanto en producir- 
se porque las historias 
se han realizado una 
después de otra, en 
vez de en paralelo, pa- 
ra que Otomo y la 
productora, Eiko Ta- 
naka pudieran supervi- 
sarlas y se dedicara 
igual atención a las 
tres. La animación ha 















sido mixta, a medias manual y a medias 
por ordenador, empleando casi todos 
los recursos de la animación contem- 
poránea, incluyendo la dificil técnica 
que permite hacer que los personajes 
den giros completos en escena. El uso 
de ordenador ha sido doble: CG y, so- 
bre todo, coloreado informático. El co- 
loreado informático permite multiplicar 
por cien las posibilidades del coloreado 
manual: si con éste se puede escoger 
entre una paleta de unos 1.000 tonos, el in- 
formático permite escoger entre 36.000. To- 











INp BE 
davía no resulta rentable realizar anime direc- 
tamente en el ordenador, pero, en cuanto lo 
sea, la animación con cels y coloreado manual 
habrá pasado a la historia. 

Una cosa es evidente en Memories: el autor 
no anda buscando la simpatía del público. O, 
mejor dicho, no ha hecho su película pensan- 
do en el público del anime, la audiencia masi- 
va de Akira. En primer lugar, una película en 
tres partes (mejor dicho, tres películas en 
una), no es preci- 
samente una forma 
muy comercial. 
Después, no hay 
en ninguna de las 
tres historias cosas 
que le resulten fa- 
miliares y atracti- 

















vas al gran público, como en Akira, donde, de- 
jando a parte lo comprensible o incomprensi- 
ble que fuera la historia, las grandes motos y 
el ambiente de futuro decadente y pandillas 
juveniles eran inmediata y visualmente atracti- 
vos. 

No parece que vaya a pasar lo mismo con 
Memories... pero esto puede ser un poco pre- 
maturo: Memories son tres películas en una, 
tres películas fantásticas, con una animación 
auténticamente revolucionaria, y quizás eso 
baste para garantizar su éxito. Después de 
todo, cualquiera que haya visto Akira proba- 
blemente probará también con Memories. Es 
la idea de Otomo: por mucho que Cannon 
Fodder sea decididamente una sátira del Japón 
moderno y que Stink Bomb tenga bastante 
que ver con el tema de la contaminación, él 
insiste en que su anime no tiene mensaje, y 
en que su película interesará a una gran varie- 
dad de público. 


















De Oh My Goddess hay a la venta una OVA 
con cinco volúmenes de 40' cada uno, pero el 
ñ año que viene se prepa- 

ran novedades. 


rel presión 


al 





popular para 
que se pro- 
duzcan nue- 
vos  episo- 
dios, ya sea 
en vídeo o 
en  televi- 


OH MY GODDESS 
AH, MEGAMI SAMA 


sión, es muy grande: Belldandy 
es un personaje extremada- 
mente popular, y Oh My God- 
dess aparece en muchas en- 
cuestas de esas en las que los fans solicitan lo 
que les gustaría que se editara. 

La serie anterior estaba por supuesto basada 
directamente en el manga de Kosuke Fujishi- 
ma, que en españa podemos seguir en las pá- 
ginas del Shonen Mangazine; no está claro si 
esta segunda serie también lo estará, pero se 
considera bastante probable, porque la prime- 
ra serie apenas explicaba una parte de la his- 
toria, y el potencia, de Belldandy, Urd, Keiichi 
y el resto de personajes de Fujishima están 
aún poco explotados. 
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KIDOUSENSHI GUNDAM 
DAI 08MS SHOUTAI 


De esta nueva OVA de Gundam ya os in- 
formamos en su momento: el primer volu- 
men (que contiene dos episodios) apareció 
el pasado 25 de enero, y a lo largo del año 
irán apareciendo once volúmenes más, to- 
talizando 13 episodios, un total de seis ho- 
ras y media de animación, lo que a 4.800% 
el volumen costará unos espectaculares 
62.400%, lo que demuestra de una vez por 
todas que el fenómeno Gundam, habiendo 
cumplido los quince años, goza de perfecta 
salud. Y si no, comprobadlo en el apartado 
de televisión. 

En cuanto al guión, lo más fácil es reprodu- 
cir el texto japonés que presenta la serie: 
“¿Cómo es la vida de los jóvenes en plena 
guerra cruel? Cañonazos y detonaciones, 
gritos que cruzan la cuidad. Los > 
soldados, oliendo a humo y pa. 
cubiertos de sangre, , 
sólo piensan L 


brevivir, pero la muerte cae de 
repente sobre ellos.” Un poco 
melodramático, seguro, pero 
acertado. 

En la historia, el alférez Shiro 
Amada combate con su Gun- 
dam y con el grupo 08 de 
tropas de apoyo, en unsal- 
vaje enfrentamiento en la 
selva que amenaza con no 
dejar un arbol en pie. 
Muy especta- 
cular. 


en so- 











—/ NM. Neon Genesis Evangelion 
debe ser la única serie 
de televisión actual en 

la que aparecen la Bi- 

-) blia, los Evangelios, 

3 Adan y Eva... y no tie- 

ne nada que ver con 
la religión. Ade- 
más, la serie es 
increíblemente 














E NEON GENESIS 
ES EVANGELION 


popular, y compar- 
te junto a Gundam 
Wing la mayoría de 
portadas recientes 
de revistas de animación, lo que demues- 
tra que la productora Gainax no ha perdi- 
do su viejo toque desde los ya lejanos 
tiempos de Gunbuster. 

La última novadad que ha aparecido en 
Neon Genesis Evangelion son los tres pode- 
rosos robots EVA, que al parecer, son lo 
único que enfrentarse en pie de igualdad a 
los poderosos Evangelion. Los robots EVA 
son auténticos monstruos de 40m de alto, 


con pies y manos muy similares a los hu- 
manos, movimientos extremádamente fle- 
xibles para tratarse de robots, y actitud in- 
comprensible: unas veces ayudan a los 
protagonistas y otras no. En una palabra, 
que nadie tiene ni idea de qué son las 
EVAs, que pretenden ni como van a ayu- 
dar a nuestros protagonistas. De todas 
maneras, Shinji, el protagonista, ha cambia- 
do desde que os lo presentamos en el Ne- 
ko 12: ya le podéis echar discípulos, evan- 
gelions, EVAs, lo que sea: siempre aterriza 
de pie, y está a punto, pero a punto, de 
descubrir el misterio definitivo de la serie. 








El 10 de enero empezó a emitirse en la ca- 
5 22 dena Fuji TV Rurouni Kenshin, que adapta la 
9 serie de manga de Wazuki Nobuhiro, que 
se publica en el Shonen Jump, donde tiene 
un considerable éxito, y que ya se ha reco- 
pilado en ocho volúmenes. 
Rurouni Kenshin es la historia del legendario 


o espadachín Himura 
% y Bakutousai, llamado 
La Kenshin, que vivió 


en el cambio de la 

Era Edo a la Meiji. 
Aunque se hizo fa- 
7 moso como hitokiri 
vs (asesino  mercena- 
, rio), Kenshin acabó 
convertido en un 
defensor de los po- 

bres contra las injus- 

a ticias de lso podero- 
3 sos, combatiendo 
E con su espada sin fi- 
lo por toda clase de 

causas justas. En la 

ze serie de Nobuhiro 
kada: le acompañan un par 

5% de amiguetes, el ex- 































yakuza Myoujin Yahiko y el 
ex-samurai Sanosuke Saga- 
ra, además de la joven Kamiya Kaoru, que 
a la muerte de su padre se ocupa de la es- 
cuela Kamiya, situada en Tokio, en al que 
residen todos los protagonistas. 

No creáis que Rurouni Kenshin es una se- 
rie de samurais de esas realistas y dramáti- 
cas que os comentábamos el pasado Neko. 
Al contrario, al estar 
ambientada en una épo- 
ca más reciente, tiene 
un aire más moderno, y 
es a medias comedia y a 
medias una narración 
dramática y seria, con 
un montón de acción. El 
diseño de personajes es 
muy fiel al comic, lo que 
resulta muy adecuado 
porque Nobuhiro tiene 
un estilo muy sencillo, 
bastante  caricaturesco, 
que se adapta muy bien 
a la animación. La serie 
de televisión también 
promete respetar dos 
de los elementos que 
han hecho más popular 


al manga, las luchas 
a espada, llenas de 
acción, y los cambios 
de ritmo de la his- 
toria, que se re- 
flejan en los 
personajes: 
SDs, etc. 





GUNDAM WING 


De Gundam Wing ya os hablamos en su 
momento: la historia de los cinco chicos 
(bey, últimamente en las series de robots 
los pilotos siempre eran chicas), Heero, 
Duo, Trowa, Quatre y Wung Fei, de nom- 
bres rarillos, cada uno pilotando su Gun- 
dam por encargo de diferentes agencias 
de la Tierra y enfrentándose a OZ. Bueno, 
la cosa ha cambiado más bien poco desde 
entonces (algún día os explicaremos 
la historia), excepto que la serie 
es tremendamente popular y 

Duo (el chico de la coleta), en- 

cabeza todas las listas de popu- 

laridad de personajes. Dos nove- 
dades a comentar: los Gundams se han 
modernizado bastante y han aparecido 





TENKUU NO 
ESKAFLOWNE 


Otra serie nueva, en este caso producida 
por Sunrise, es Tenkuu no Eskaflowne, un 
producto muy diferente a Rurouni Kenshin. 
La diferencia es tan básica como funda- 
mental: Kenshin es 







toda clase de Mobile Suits: en un 
extraño cruce con Los caballeros 
del Zodíaco, ahora tenemos los Gundam 
Cancer, Tauro, Aries etc. Nuestros héro- 
es también han cambiado de Gundam, no 
sabemos si por necesidad de la historia o 
de la campaña de merchandising. Por 
ejemplo, el protagonista, Heero Yuy, que 
antes llevaba en Gundam Wing, 

ahora tiene a su disposición el 


Mercurius, — aun- 


kaflowne es una serie muy experimental, 
diseñada ex-profeso para acabar con el 
amaneramiento que, según él, ha invadido 
la animación japonesa. Según el director, 
la aplicación de las técnicas de ordenador 
a las películas de imagen real amenaza la 
supervivencia del anime, ya que ahora se 
pueden realizar con actores de carne y 

hueso cosas que 





una serie shonen, y 
Eskaflowne es una 
serie completamen- 
te shojo, que se es- 
trenará en Japón 
durante la primave- 
ra. 

Eskaflowne es una 
serie de chicas yro- 
bots, lo que debería 
suponer la mezcla 
habitual de diseños 
espectaculares y ac- 
ción que ya hemos 
visto en un millón 
de OVAs, pero el 
director de Eska- 
flowne, Akane Kazu- 
ki, advierte de lo 
contrario, y avisaba 
en recientes decla- 
raciones de que Es- 





antes sólo eran 
posibles a perso- 
najes del anime, 
que por lo tanto 
debe encontrar 
otras formas de 
expresión alter- 
nativas. 

En el caso de Es- 
caflowne, se han 
aplicado diferen- 
tes técnicas ori- 
ginales. En pri- 
mer lugar, se ha 
empleado en lo 
posible la técni- 
ca del CG, pero 
no como prota- 
gonista (caso de 
Memories) sino 
como una herra- 
mienta más, y se 












que de poco le va a servir: su excelente 
Wing Gundam Zero es mucho, pero mu- 
cho, más potente. Por cierto, por pura ca- 
sualidad nos hemos enterado de que el 
material del que están hechos los Gun- 
dams es el gundanium... ¿curioso, no? Bue- 
no, la otra novedad es que la princesa Ri- 
rina (la novia del prota) se ha pasado al 
enemigo... con la idea equivocada de ayu- 
dar a conseguir la paz, claro, pero el ca- 
so es que al pobre Heero le habrá 
sentado bastant mal. Decididamente, 
tendremos que hacer un artículo al 
respecto. 


4 — 
ha intentado explicar ¡NM l => 
de manera diferente dy S 
la historia. El direc- ” 
tor asegura que ha 
conseguido — filmar 
una escena de com- 
bate entre robots : 
sin recurrir para na- / 
da a emplear misiles o 
armas de rayos, pero 
manteniendo toda la 
espectacularidad de la 
acción, y que ha combi- 
nado perfectamente la 
historia de robots con | 
el romanticismo y la fan- A 
tasía de una historia 
shoujo. Kazuki encuentra 
que las historias para chi- N 
cas pueden ser un poco 
dulces, pero son muy rea- ( 
listas comparadas con las | 
historias para chicos, sobre 
todo en lo que se refiere a 
como se comportan los 
personajes y a las cosas 
que les suceden. Este rea- 
lismo se ve bastante en el » 
diseño de los personajes de 
Hiroshi Ousaka, que están a 
años luz de los de Kenshin. 








Este año se cumplen cinco 
_ años desde que Naoko Ta- 
- keuchi empezó Bishojo Sens- 
hi Sailor Moon y, como no, 
se prepara una celebra- 
ción considerable. Por de 
pronto, el 23 de diciembre 
de 1995 los cines de la cade- 
na Toej estrenaron una pelí- 
cula nueva, que tenía el 
complicado título de Sailor 
Moon Super S. La reunión de 
las nueve. El milagro del agu- 
jero negro del sueño. 
Esta película tenía el aliciente 
de que reunía en pantalla a las 9 
2 Sailors, las cinco habituales más 
- Sailor Urano, Sailor Nep- 
tuno y Sailor Plutón y, por su- 
puesto, más Chibi Usagi 
y que además aparecían 
versiones infantiles $ 
de las protagonis- TÍA 
tas,  monísimas, E * 
ellas. Esto no es 
una novedad 
absoluta (Usagi- 
Bunny aparecía 
de pequeña en la prime- 


a» 





ra película), pero esta ( RR 


vez salían el resto de 
Sailors habituales, de 
las que sólo se pue- z 
de decir que estaban 1 E 
monísimas. Con tanta 

protagonista de todas las Ñ 
edades no ha quedado mucho 
espacio para el guión que se 
centra en combatir a la mal- 

vada Badyers, que quiere 

(cómo no) conquistar la 

"Tierra y que para conse- 

guirlo crea un flautista 

(bueno, más de uno) 

que ataca la energía 















de los niños que sueñan, y que le ha echa- 
do el ojo a Chibi Usa; Sailor Moon y sus 
compañeras deberán descubrir la raíz del 
problema, y combatir a las cuatro amazo- 
nas de la ilustración, que son bastante más 
malvadas de lo que su aspecto permite su- 
poner, para liberar los sueños de los niños 
de la Tierra. 
Como complemento de esta película, se 
emitían a continuación de la película dos 
cortometrajes, Sailor Moon Gaiden: El pri- 
mer amor de Ami, que se centraba en Sailor 
Mercurio (quedesde el principio de la serie 
la Sailor más popular en las votaciones de 
los fans, superando de 
qe largo a 
AR = ¿ Usagi), en 
Ñ una histo- 
ria de la 


IS z que el título 
7 / lo dice todo, y 
1 p 3  Azukin-chan. 


Pero no acaban 
ahí las novedades 
para 1996: 

se prepara 

una 

serie 

de OVAs, 

de momento con el 
título provisional 

2 Nombre código: Sailor V, 
que se centrarja probable- 
mente en als aventuras de Mina- 
ko, Sailor Venus. Recorde- 

A mos que Minako llevaba 
qe mucho tiempo haciendo de 
al justiciera antes de que se en- 
contrara con Usagi, hasta el 

punto de que esta solía jugar 

con un videojuego basado en sus aventu- 
ras, videojuego que desempeñaría un papel 
muy importante en las primeras aventuras 
de las guerreras (echadle un vistazo al 
manga). 
































Muchas novedades en el año en el que Sai- 
lor Moon aterrizará definitivamente en luga- 
res del mundo tan distantes como los Es- 
tados Unidos o Polonia, gracias a la 
influencia de 
Bandai. 
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TENCHI MUYO! 
IN LOVE 








Otro estreno para la primavera de 
1996: anunciado como la versión 
de Regreso al Futuro con Tenchi. 
Tenchi Muyo! ha ido pasando desde 
el momento en que os lo presen- 
tamos del vídeo a la televisión, al 
ordenador, al CD-ROM y en reali- 
dad a cualquier otro medio en el 
que podáis pensar, y ahora le toca 
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tadas) En cambio, en el espacio no reina 
precisamente la calma: la comisaría central 
de la Galaxia acaba de desaparecer. De re- 
pente. Hay una serie de anomalías tempo- 
rales en marcha, que están alterando la 
historia de los últimos 26 años, y en cen- 
tro de la cuestión está en la familia Masaki. 
Tenchi, Miko, Aeka, Sasami, Mihoshi, Kiyo- 
ne, Mikoki y nuestras amiga Ryo-o-ki el 
conejigato deciden tomar cartas en el 
asunto, y viajar al pasado con 
ayuda de Waysu para descu- 
brir el problema antes de 
que las anomalías alcancen a 
Tenchi. Pero alli, en el pasa- 

do, Tenchi se fija de 

repente en una 

chica, Achika, 

una estudian- 

te de bachille- 

rato normal y 

corriente 

que está enamo- 

rada de un com- 

pañero de clase. 

Lo malo es que ella 

también se fija el él, y así 
empieza el caos, al confu- 


á | 








el turno al cine. 
Como del costumbre, en casa de la familia 
Masaki todo es normal: todas las habitacio- 
nes están llenos de invitados (bueno, invi- 


SUREIYAAZU 
(SLAYERS) 


La segunda película de Slayers se estrenará 
definitivamente en 1996, al tiempo que el 
23 de febrero se editará en vídeo la prime- 
ra, en una edición 

especial que tendrá 7 

minutos más que la 

que se emitió en 

cine. Esta pri- 

mera historia, 

que ha teni- 

do bastante 

Ñ éxito, en- 

frentaba a 

las dos jó- 

venes 

guerre- 

ras (no 

os  de- 

jéis en- 


sión y los problemas. 
Producida por el mismo 
equipo que la serie de tele- 
visión, Tenchi Muyo¡ ha per- 


gañar por su aspecto moderno en estas 
ilustraciones¿ Lina y Naga son guerreras y 
Slayers es una serie de fantasía heroica) 
con el secreto de la vida y con un buen 
montón de orcos en unas ruinas habitadas 
por un anciano muy misterioso. 

Slayers es una serie con dos protagonistas, 
Lina Imbers y Narga de la Serpiente Albina 
(en serio), dos jovenes guerreras mercena- 
rias y busca-tesoros, muy alocadas, con un 
gran talento para meterse en los líos más 
increíbles. Una especie de Dirty Pair, vaya, 
pero (y a pesar de su diseño) con un fon- 
do un poco más serio y un montón de fan- 
tasía y de grandes espadas. La nueva pelí- 


dido desde los tiempos del vídeo parte de 
su encargo debido a la adaptación que se 
considera necesaria en todas estas series 
para adecuarlas a un público 

más infantil, pero este 

guión de televisión, 

que parece un remake 

de regreso al futuro, 

por lo menos tiene 

una historia más 

elaborada que 


a las que 

nos tenía 

acostum- 

brada la televi- 

sión. ¿Se unirá 

Achika al harén de 

Tenchi? ¡La solución en 
primavera! 


cula contará con la colaboración del man- 
gaka Yuyama Kunihiko como director, un 
autor ya muy popular por sus trabajos en 
series como Minky Momo. 

Pero además del estreno de la próxima 
película, de Slayers se prepara también pa- 
ra 1996 una OVA con otra historia espe- 
cial de esta serie. Vaya, que este año va- 
mos a tener muchas ocasiones de hablar 
de Slayers, una interesan- 

te serie que hasta 

ahora no había- 

mos tenido 

ocasión de 

presentaros. 
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dice que no quiere saber nada, pero nada, del 
asunto y que el sólo participará en la serie 
como espectador mientras come galletas. En 
realidad, la única participación de Toriyama, 
además de la asesoría en el diseño de perso- 
najes, que se supone que mantiene, ha sido 
en el decisivo aspecto del título de la serie: 
Dragon Ball GT significa, ¡sorpresa!, Dragon 
Ball Great Turning, es decir, Dragon Ball: El 
Gran Cambio. No tenemos ninguna duda de 
que la ausencia de Toriyama se 
hará notar, pero de cualquier 
modo, Dragon Ball GT significa 
que podremos seguir vivien- 
do las aventuras de Son Go- 
kuh y compañía. 








Sí, como oís: para cuando tengáis 
este ejemplar en vuestras manos una nueva 
serie, titulada Dragon Ball GT, se habrá estre- 
nado en Japón tomando el relevo de Dragon 
Ball Z, como ésta hiciera cuando acabó Dra- 
gon Ball. El último episodio de Dragon Ball Z, 
el 291, titulado ¡Más fuerte! ¡El sueño de Gokuh 
es super grande!, se emitió el 31 de ene- 
ro. El primer episodio de la nueva 
serie, titulado provisisonalmente 
¡Qué sorpresa, Gokuh ha vuelto a ser 
un niño! se emitió el 7 de febrero, 
miércoles, por Fuji TV. 

Como ya os informamos hace un 
par de números, DBGT no esta- 
rá basada en ninguna obra im- 

presa, a diferencia de DB y DBZ 
que tenían el referente del 

manga homónimo de Akira Tori- 
yama. En esta ocasión papá Tori 


¿Que queréis saber qué es lo 
que pasa? Er... bueno. Pues 
parece ser que, después de 
dejar con un palmo de narices 
a todo el mundo cuando 
abandonó — inesperadamente 
el Gran Torneo de Artes 
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la misma época que la foto superior, una foto de toda la famiia, no sólo 
A A Vegeta. 
Dragon Ball, O Bird Studio £ Shueisha 


Marciales, nuestro saiya- 
no favorito ha decidido 
apadrinar a Oob, el 
muchacho nacido en 
el momento de la 
muerte del Boo malva- 
do, y por lo tanto su reen- | 
carnación, recipiente de 
todo su poder. Gokuh 
quiere hacer aflorar todo 

su potencial para tener alguien con quien 
competir y superarse y tal... bueno, en defini- 
tiva, que parece que no tiene nada mejor que 
hacer durante los próximos años. El caso es 
que, mientras Son Gokuh y Oob en- 


trenan como si tal cosa, ¡oh, 
horror de los horrores!, el 
demonio hace acto de 
presencia en el paraíso, 
el edén se ve mancillado 
por la aparición de la as- 
tuta serpiente que viene a 
truncar el... Naaah. Ahora 
en serio, El que aparece es 
Pilaf. Sí, hombre, aquél: pe- 
queñito, azul, ojos saltones. 
¡Ese! Pues el tal Pilaf y su 
pandilla (el ninja Shu y la chi- 
ca May), se plantan el el Pala- 
cio Celestial buscando, cómo 
no, las Dragon Balls (hay co- 
sas que nunca cambian) y, a 
partir de ahí, comienza el ca- 
cao. 
Como tienen bastante prácti- 
ca, los tres viejos amigos aca- 











La última foto de familia. Kulilin y Vegeta, muy enve- 


ek 


EA 





jecidos, posan con las últimas novedades del clan. 


Dragon Ball, O Bird Studio £ Shueisha 














ban consiguiéndolo, y Pilaf consigue invocar a 


Shenron. Pero, justo en ese momento, co- 
mo en los viejos tiempos, también 
aparece Gokuh dispuesto a impe- 
dirle que pida ningún deseo. Pilaf 
refunfuña y se queja (delante de 
Shenron): obviamente ahora no 
puede ni pensar en ganar a Go- 
kuh, como antes. Si al menos 
Gokuh- fuera un niño... ¡y 
Shenron contesta que de 
acuerdo! Imaginad el resto: la 
extraña transformación de Go- 
kuh queda explicarla, y devol- 
verle a la normalidad va a ser el 
objetivo de la serie. Para devol- 
verle a la situación normal, el 
rumor indica que habrá que loca- 
lizar las famosas super Dragon Balls (parece 
que no son las de siempre, sino las definitivas, 
últimas o super dragon balls, depende del 
texto que se consulte; con lo tacaña que ha 
sido la Toei con los datos hasta las fuentes ja- 
ponesas se han hecho un lío, y no se sabe que 
balls son ni las que localiza Pilaf ni las que 
buscará Gokuh). Estas Dragon Balls se en- 
cuentran dispersas por toda la galaxia, así que 
la serie tendrá un ambiente espacial. Los 
compañeros de Gokuh serán su nieta Pan, 
Oob y posiblemente también Truks, aunque 
esto último no es seguro. 

A primera vista el planteamiento de Dragon 
Ball GT_no resulta demasiado emocionante, 
aunque lo cierto es que tampoco tenemos 
demasiados datos. Lo comercial no quita lo 
valiente y hasta el propio Toriyama ha confe- 
sado que él no era capaz de seguir dando vida 
a la serie y, tal vez 


La foto de despedida del Shonen 
la tortuga? = 





es precisamente una nueva cabeza lo que ha- 
ce falta para salir de los mismos y viejos es- 
quemas. Lo que pasa es que “salir” no quiere 
decir “repetir”, y devolver a Gokuh a la infan- 
cia y hacer que vuelva a buscar las Dragon 
Balls suena mucho a “volvamos a empezar”, 
Por mi parte yo estoy a la expectativa y dis- 
puesto a darles una oportunidad a los guionis- 
tas y diseñadores (atentos al nuevo cambio de 
look de los protagonistas, especialmente Kuli- 
lin y Vegeta); hay muchas preguntas a contes- 
tar, y el interés de la serie va a depender de 
cómo se contesten. Por ejemplo: ¿conserva 
Gokuh la memoria de lo que le ha pasado o 
no? ¿cómo se va a llevar con su propia nieta? 
¿Y cuánto tiempo ha pasado desde el final de 
Dragon Ball Z? Parece que tendrían que ser só- 
lo cuatro o cinco años, pero al ver y Vegeta 
cualquiera diría que han 
sido un par de décadas... 
De cualquier manera, 
cuando sepamos algo 
más ya os lo contare- 
mos. 
Lo que si promete mu- 
cho es la nueva película. 
Más de una vez nos he- 
mos quejado de la in- 
consistencia de los 
guiones de las películas, 
por una parte, y de la 
utilización de material 
de relleno en la serie 
de TV. Si es cierto lo 
que parece, la adapta- 
ción de la serie a lar- 
gometrajes, con guio- 
nes solidos y técnicas 
de animación por or- 
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denador (el CG, que últimamente aparece un 
poco por todas partes), puede convertirse en 
la respuesta a nuestros deseos. La primera de 
estas películas Dragon Ball: Saikyoo e no michi 
que cubre desde el principio hasta la destruc- 
ción de la Red Ribbon, y que incluye alicientes 
como la aparición de varios robots diseñados 
por Toriyama, se estrenará en el festival de 
animación de la Toei esta primavera, a partir 
del 2 de marzo. Ramón Peña 
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A partir de ahora, de las novedades del mes, que entran en 
nuestra lista para que los críticos las voten, sólo os ofrecere- 
mos la lista de las veinte más votadas. Por ejemplo, este mes 
| la selección de 20 título sobre los 32 publicados. 
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¿LOS DIEZ 


La lista de personajes populares del anime que apa- 
rece en Animage sigue encabezada por Duo, uno de | 
los cinco chicos de Gundam Wing. Resulta 
curioso ver como los segundones se 
plantan en la lista mucho antes que los 

al personajes principales: Duo antes que 

Heero, Rei mucho antes que Shinji (que 

ocupa la posición 18), Belldandy en vez 

de Keiichi y Kurama en vez de Yusuke 

(ninguno de los dos aparecen en la lista). 

Nausicaá sigue ahí, impertérrita (Nadia 

también está, en el puesto!7). Desde el 

mes pasado se nos han caído Mylene (de 

Macross 7) Lina (de Slayers) y Quatre (de 

5% Gundam Wing), aunque este último sólo 

Í lo ha hecho hasta el puesto 12. 









TOP TEN PERSONAJES 
ANIMAGE 
. Duo (Gundam Wing) 
2. Hikaru (Magic Knight Rayearth) 
3. Heero (Gundam Wing) 
4. Rei (Neon Genesis Evangelion) 
5. Belldandy (Ah! Mi diosa) 
6. Basara (Macross 7) 
re 
la 
E 
I 


Nausicaá (Kaze no tani no Nausicaá) 
Kurama (Yu yu Hakusho) 
Ami/Sailor Mercury (Sailor Moon) 

O. Fuu (Magic knight Rayeath) 


y En Animerica siguen recopilando listas de ventas, y 
| este mes os ofrecemos la de anime que se vende en 
los Estados Unidos. Nos parece interesante por dos 
motivos: uno, que parte de los títulos que aparecen h 
también están a punto de aparecer en nuestro país 
(New Angel, Patlabor II), o incluso ya lo han hecho 
(Record of Lodoss War). Y dos, mirad la posición de 
Macross Plus... si el mercado del anime es grande, es 
evidente que se vende por igual doblado y subtitula- 
do. Está pasando en Francia, en Inglaterra y en los 

My, Estados Unidos. ¿No podría acabar pasando también 
Me en España? 


a] TOP TEN ANIMES AMERICANOS 
1. Ranma 1/2 Anything Goes Martial Arts: The Evil 

y Wakes (Viz) 
ML 2. New Angel 2 (SoftCel Pictures) 
A 3. Magical Twilight 2 (SoftCel Pictures) 
4. Macross Plus vol. 4, doblado (Manga Entertain- 
ment) 
5. New Cutey Honey vol. 3 (A.D. Vision) 
| 6. Patlabor II (Manga Entertainment) 
E 7. Record of Lodoss War vol. 5 (U:S. Manga Corps) 
8. Record of Lodoss War vol. 6 (U.S. Manga Corps) 
9. Ranma 1/2: The Collector Edition (Viz) 
10. Macross Plus vol. 4, subtitulado (Manga Enter- 
dj tainment) 
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Editado por Planeta en su revista Shonen 
Mangazine desde el pasado enero, ha apa- 
recido en nuestro país lo que puede ser e 
manga del año. Se trata de Magic Knight Ra- 
yearth, que se ha convertido en Japón en el 
trabajo más emblemático de la factoría 
CLAMP, infinitamente más popular que 
otros trabajos de estas cuatro artistas. 

Magic Knight Rayearth cuenta la historia de 
tres estudiantes, Hikaru, Uni y Fuu, que 
son transportadas a un mundo fantástico 
mientras realizan una visita a la Torre To- 
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kio, el edificio más emblemático de Tokio 
(y del manga en general, hay que ver la de 
cosas que llegan a pasar en sus cercanías). 
En este mundo se encontrarán a Kref, un 
joven sacerdote que las ha escogido como 
campeonas de la Princesa Emerald, que ha 
sido capturada por el malvado Zagard. Para 
poder liberarla contarán con la ayuda de 
tres armas mágicas (Hikaru y Uni sendas 
espadas y Fuu un arco, que se convirtió en 
otra espada en la versión televisiva) y de 
Mokona, un simpático animalito, carne de 
merchandising, que les servirá de guía a 
través de este peligroso mundo. 

Durante su viaje, las tres chicas se verán 
obligadas a luchar contra varios demonios, 
hasta encontrar los tres mechas mágicos 
(así, como suena) con los que enfrentarse 
al poderoso Zagard, e irán descubriendo 
poco a poco su personalidad de heroínas. 
Magic Knight Rayearth es la última obra del 
cuarteto CLAMP, las creadoras de Tokyo 
Babylon y de X (ya publicada en nuestro pa- 
ís, también por Planeta), y en realidad quizá 
haya sido la más popular. Las CLAMP crea- 
ron esta serie a finales de 1993 como con- 
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trapartida a Sailor Moon, la 
auténtica revolución shojo 
de la que Magic Knight Ra- 
yearth heredó muchos tó- 
picos, aunque ha consegui- 
do ser más que la sombra 
del manga de Takeuchi, 
obteniendo un gran éxito 
entre el público japonés, 
tanto femenino como mas- 
culino. Hay que señalar 
que tanto Sailor Moon co- 
mo Magic Knight Rayearth 
se publican en la misma 
revista, el mensual Naka- 
yoshi de la editorial Ko- 
dansha, y la rivalidad entre 





tintar con mayor energía. 
Precisamente lo que no te- 
néis que creeros es lo que 
más se comenta: que es un 
estilo de manga muy senti- 
mental, lo que la mayor par- 
te de la gente lee como 
“sensiblero”. La verdad, se 
me ocurren pocas cosas 
más sentimentales (sí, e in- 
cluso sensibleras) que Video 
Girl Ai, y es puro shonen. Es- 
téticamente, tampoco hay 
que exagerar: es diferente, 
pero no más diferente que 
un manga cualquiera pueda 
serlo de un comic occiden- 





























ambas es feroz. Aventuras, humor y ro- tal. Y a ratos resulta muy efectivo, e inclu- 
manticismo se funden en este manga con so espectacular. 
todas las marcas de la factoría CLAMP: Así que no podemos perder la oportunidad 


hermosas protagonistas, 


nes, personajes pintorescos... 


superdeformacio- que nos brinda Planeta para disfrutar de 
este nuevo manga de las CLAMP, shojo o 


El éxito de la serie (que se ha recopilado no shojo. Si les dais una oportunidad, las 
en tres gruesos volúmenes de lujo) hizo aventuras de Hikaru, Uni y Fuu atraen des- 
que se publicase a su conclusión una segun- de la primera página: como manga de ac- 


da parte (Rayearth Il) y 


se produjese una — ción, de aventuras, Magic Knight Rayearth es 


serie de animación que aún se emite en Ja- bueno. Y si no os va lo de las magical girls, 


pón, con considerable éxito; Hikaru es uno 
de los personajes animados más popula- 


res de la televisión. 


La publicación de Magic Knight Rayearth 


en España nos 

lleva, como de 

costumbre, a 
analizar el pro- 
blema de la intro- 
ducción del shojo 
manga en nuestro pa- 
ís. Es cuestión de col- 
garle al manga un carte- 
lito de advertencia: 
“¡Cuidado: es diferente!”. 


Porque, desde luego, lo 


es. Sí, los personajes son 
muy estilizados. Efecti- 


vamente, a veces parece que 
se olviden de poner viñetas. 
Exacto, a veces hay más 
tramas que dibujo. O más 
SDs que personajes rea- 


les. Pero, ¡atención!: es 
a propósito. No es 
que no sepan dibu- 

jar mejor, o en- 


al menos echadle un vista- 
=> ZO, para que podáis cri- 
ticar con conocimien- 
Sy 6 de causa, y 
no sólo porque se 
trata de un manga 
“para chicas”. 
En realidad, la única no- 
ta negativa que se me 
ocurre para lamentar la 
edición española de Ma- 
gic Knight Rayearth sea el 
título adoptado: Luchadoras 
de leyenda, que es como se 
va a publicar en el Shonen. La 
traducción literal, desde luego, 
era imposible: Caballero Mágico Ra- 
yo-Tierra no tiene precisamente 
mucho sentido, pero no hubiera 
sido ma- 
la idea res- 
petar el o- 
riginal... 
Bueno, nadie 
es perfecto... 




































Javier Escajedo 




























































































MOSLUS LEI 


Los fans de Kia Asamiya, au- 
tor que, si nos atenemos al 
número de obras publicadas 
(Compiler, Dark Angel, Silent 
Mobius), goza de gran popu- 
laridad en nuestro país, están 
de enhorabuena: el próximo 
mes de febrero la gente de 
Norma publicará, en un úni- 
co volumen de 200 páginas, 
Moóbius Klein. Como ya sa- 
bréis, Asamiya tuvo que de- 
jar de publicar su Silent Mó- 
bius debido a una resolución 
judicial que concedía a su an- 
terior editorial, Kadokawa 
Shoten, los derechos sobre el título de la 
serie, aunque se reconocía que los perso- 
najes y dibujos pertenecían a Asamiya. El 
conflicto había empezado cuando, 
aprovechando que uno de los 
principales ejecutivos de la 
editorial se había visto en- 
vuelto en un escándalo 
de tráfico de drogas, 4 
Kia Asamiya y hh 
muchos de los 
autores que 
trabaja- 










































ban para Kadokawa Sho- 
ten decidieron abando- 
nar la editorial, con cuya 
política ya se sentían des- 
contentos. La sentencia 
impidió que se pudiera 
terminar de publicar la 
serie (las relaciones en- 
tre Asamiya y Kadokawa 
eran muy tensas), que 
originalmente tenía pre- 
vistos nueve volúmenes, 
pero de los que sólo lle- 
garon a publicarse cinco. 
Móbius Klein no es una 
continuación de Silent 
Moóbius, sino que se trata de una precuela, 
protagonizada por el padre de Katsumi, la 
protagonista de Silent Móbius, el hechicero 
Guiguerf Liqueur'!, y en la que se nos 
cuenta el misterioso fenómeno que provo- 
caría la aparición de las malignas entidades 
místicas, los siniestros, contra las que lu- 
chaban las chicas de la AMP (Abnormal Mis- 
tery Police) en Silent Móbius. 
py La acción empieza 29 años an- 
) tes de Silent Móbius, con la lle- 
gada del hechicero Giguerf Li- 
queur al Japón. Giguerf llega 
para tomar parte en el proyec- 
to Gea, con el que se pretende 
poner en contacto a la Tierra 
con un mundo paralelo, Néme- 
sis, para poderlos salvar a ambos 
de las influencias malignas que les 
dominan. La idea es hacer un inter- 
cambio espiritual, y Giguerf es el respon- 
sable de hacerlo pero la cosa se complica 
pronto. Por una parte, hay una serie de 
personas que pretenden evitar por todos 
los medios que el proyecto se desarrolle 
con éxito, entre ellos su antiguo alumno 
Ganotsa Maximilian y sus secuaces, de los 
que Giguerf asegura simplemente que han 
vendido su alma al diablo. Giguerf tam- 
bién entrará en contacto con Fuyuka, una 
joven periodista de la que está enamora- 
do, con Razan Yamigumo, sacerdote sin- 
toísta encargado de luchar contra los es- 
píritus malignos y muy presumiblemente 
padre o pariente de Nami Yamigumo, y 
con el anciano Stefan Maverick, jefe cien- 
tífico del proyecto Gea, cuyo apellido 

















también nos hace presumir cierto paren- 
tesco con Lebia Maverick... Hay otras caras 
conocidas, pero mejor no desvelamos su 
identidad para no revelar demasiado la tra- 
ma; el manga es interesante. 

Se podría pensar que, sin haber leído Silent 
Mobius, Móbius Klein debe ser una historia 
casi incomprensible. Pero recordad: Móbius 
Klein es una precuela, no una secuela, y por 
lo tanto nadie supone que se domina per- 
fectamente el tema de la AMP y sus miem- 
bros; se explica una historia de misterios 
sobrenaturales e intriga política, y punto. Si 
se han leído los los antecedentes, Silent Mó- 
bius, bien: la historia resulta muy interesan- 
te, irresistible en realidad. Los personajes 
están en su mayoría bien pensados (Gi- 
guerf es el más interesante). Pero si no, 
tampoco hay problema: Móbius Klein es una 
historia en un sólo volumen, con 
principio y fin, y la aventura del 
hechicero Giguerf y sus co- 
legas es lo suficiente- 
mente interesante co- 
mo para que valga 
la pena reco- 
mendarla 


por sí SS, 

















misma... 

Moóbius Klein será además publicada en un 
práctico tomo recopilatorio, que se editará 
antes de empezar con la segunda serie de 
Silent Móbius. Es una oportunidad única pa- 
ra hacerse con un trozo fundamental de la 
historia de esta serie, de conocer a unos 
personajes interesantes y de poder leer 
por una vez, de principio a fin, una historia 
de Kia Asamiya. Vale la pena, ¿no? 


| Si transcribimos directamente el nombre de 
nuestro amigo el hechicero, tendremos “Gi-ge- 
ru-fu Ri(li)-ki-yu-u-ru”. El apellido lo hemos visto 
transcrito como Liqueur en todas partes, pero 
del nombre ya hemos visto varias versiones en 
diferentes medios (Gigelf, Guigelv, Guiguerf, Gil- 
gerf). Giguerf es lo más parecido al original que 
se nos ocurre; si luego aparece de otra manera 
en la edición en 
castellano, 
os pedi- 
mos dis- 
culpas. 








































































































“Sukebe” es, 
en japonés, 
una palabra a 
medio camino 
entre lo eróti- 
co y lo pornográ- 
fico. Si os parece 
que la palabra os 
suena, es por un 
motivo: nuestro san- 
to patrón, el ilus- 









tre inventor 
Senbei Norimaki, sue- 
le leer revistas con este título, y ese vene- 
rable maestro de las artes marciales que 
es el Duende Tortuga está suscrito a va- 
rias de estas publicaciones. Es evidente 
que, si respetados elementos de la socie- 


























dad japonesa como estos dos ejemplos 

no sienten ningún reparo en ser vis- 

tos en público leyendo revistas 

con este título, cualquier otra 

persona entre la anónima ma- - 


sa de sus seguidores tam- 
poco debería tener 
ningún problema 
en admitir que 
le encuentran inte- 
rés. 

Bromas aparte, este 
texto tiene como 
motivo pre- 
sentaros 
una no- 
vedad del 
mes de fe- 











brero que hemos preparado aquí, en Ca- 
maleón Ediciones, para que nos deis vues- 
tra opinión. Sukebe, más que una revista, 
es como un juego: en 24 páginas le hemos 
dado la oportunidad a tres grupos de au- 
tores de realizar una breve parodia erótica 
de su serie favorita. Sin restricciones: cada 
uno puede hacerlo todo lo hard o soft que 
quiera, ponerse tierno o salvaje, abusar de 
los personajes o hacer que se comporten 
como en la vida misma. Nuestra idea 
era producir la versión hispana de 
algo que es muy habitual en Japón y 
de lo que os presentamos un artículo 
hace un par de Nekos: el aniparo yaoi do- 
jinshi, o, si lo preferís, el fanzine (dojinshi) 
parodia (aniparo, anime-parody) erótica (ya- 
05), esos simpáticos fanzines que especulan 
con las series de anime más populares. 
¿Qué pasaría si Gokuh y Vegeta...? ¿Oliver 
y Benji? ¿Ryu y Ken? ¿Sailor Moon y Sailor 
Venus...? Los fanzines no sólo descri- 
ben relaciones homosexuales, claro, 
pero muchas veces los 
hacen chicos para chicos y 
chicas para chicas, así que 
suelen dedicarse a series 
cuyo cast es íntegramente 
masculino o femenino. Otras 
veces lo que se lleva es con- 
sumar relaciones que en pan- 
talla estaban cantadas, pero 
donde los protagonistas no 
pasaban del besito romántico, o 
que en el manga no pasa- 
ron el corte de la cen- 
sura. 
Últimamente se ha 
estado dramatizan- 
do bastante con el 
erotismo en nues- 
tro país, porque 
han aparecido va- 
rios productos 
nuevos dedicados 
a este género. Ha 
habido de todo: 
críticas de chicas 
que encontraban el 
género muy machista y 
de chicos a los que les 
parecía una manera muy 
tonta de hacer dinero. Unos 
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nido como “erótico festivo”, y el pri- 
mer número ha quedado bastante 
variado: parodias de Sailor Moon, de 
Shadow Lady y de Riot, tres mangas, 
aunque no siempre será así, cortesía 
de un montón de autores que han 
intentado que el resultado final tu- 
viera calidad y, sobre todo, que fue- 
ra divertidp de leer. Esperamos ha- 
berlo conseguido; Sukebe os estará 
esperando en la librería especializa- 
da. 

¿Cual es el secreto del maquillaje de 
Shadow Lady? ¿Y las verdaderas in- 
tenciones del Señor del Antifaz? ¿Lo- 

















lectores se quejaban de la falta de calidad, 
y a otros les encantaba que por fin hubiera 
aparecido un poco de variedad en el mer- 
cado. Creemos que la discusión se ha 
vuelto muchas veces demasiado seria, y 
que se ha dramatizado mucho con algo 
que no tiene por qué ser tan complicado: 
el género erótico existe, simplemente, 
porque hay mucha gente que lo encuentra 
divertido de leer. Y, como cualquier otro 
género, abarca toda clase de estudios y si- 
tuaciones. Y calidades, por supuesto: ero- 
tismo y porno lo hay, como en todo, de 
buena y de mala calidad, interesante y abu- 
rrido, repetitivo y original. 

Lo que vamos a intentar con Sukebe 

es, fundamentalmente, divertir- 2% 
nos. Apostando, como siem- Y 
pre en Camaleón, por los 
autores locales, vamos a 
dar cabida a historias 
muy variadas, dibujadas 
de manera diferente, 
desde las más absur- 
das a las más durillas, 
con mucho o con 
poco guión, más 
cercanas o más leja- 
nas a la serie que se 
parodia. Sin poner lí- 
mites en ninguna par- 
te, ni por arriba ni por 
abajo, y exigiendo, eso 
sí, cierta calidad, para que 
no se diga como siempre que 
el género erótico lo hacen los que 

no sirven para nada más. 

Nos ha parecido que la mejor manera de 
asegurarnos de que no hubiera malen- 
tendidos era hacer historias diverti- O 
das, paródicas, como los “¿Y si...?” que 
mencionábamos más arriba. El espíritu que 
hemos buscado para Sukebe lo hemos defi- 
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grará Accel impedir que Billy en ni- 
ño consiga el Riot? La respuesta espera en 


Sukebe. Que os gusta, n 











bien. Que no... bueno, 
vosotros sois los lectores, 
y tenéis la última 


palabra, Como ES 
pre. << 


b 
8 





































































SERVICIO DE VENTA POR 
CORREO RAPIDO Y EFICAZ 














* COMIC NACIONAL Y DE IMPORTACIÓN 





* MANGA (NOVEDADES Y NÚMEROS 
ATRASADOS) 





* JUEGOS DE ROL 


CASTILLA 
s£estó COMIC 


pa C/ MONTERO CALVO N” 28 
Tlf. / Fax: (983) 21 17 73 


47001 VALLADOLID 
NN Ñ posa 


1 e > 





ED 
L1BaF ri 








STREET FIGHTER ALPHA SE PRESENTA EN SATURN 


¿Recordáis que el mes pasado os adelanta- 
mos cómo sería el Street Fighter Alpha de 
PlayStation? Pues bien, este mes os ofre- 
cemos las primeras pantallas de la versión 
Saturn del mismo juego, por lo que ahora 
los de Sega ya no tendrán nada que envi- 
diar a los de Sony. Si este tí- 
tulo resulta tan jugable como 
su hermano X-Men: Children 
Of The Atom (seguro que sí), 
Capcom podrá rivalizar con 
colosos como VF2 o Tekken, 
ofreciendo un tipo de juego 





más clásico y adictivo que los 
actuales 3D. En su versión 
recreativa, sin embargo, se 
vio superada por la espectaculari- 
dad de los juegos tridimensionales, 
cosa que no tiene por qué ocurrir 
en un sistema 
doméstico. El 

tiempo dirá. 








ULTRAMAN UUELUE A LAS CONSOLAS 


Seguramente, de entre todas las consolas 
de nueva generación, PlayStation sea la 
que más titulos posea, y entre ellos se ha- 
llan muchos de los clásicos a los que segu- 
ramente ya habréis jugado alguna vez en 
cualquier otro sistema (recreativas in- 
cluidas). Pues bien, el juego que 
ahora abarcamos recoge lo me- 

jor de los más antiguos mata- 

marcianos para adaptarlos al 
inconfundible mundo de 

otro gran clásico: Ultraman. 

De este modo, en lugar de 

manejar una pequeña nave 

con la que matar los típicos 

OVNIs y demás cosas raras, 
controlamos un pequeño Ul- 


traman encargado de destruir más de 56 
tipos distintos de monstruillos sacados de 
las páginas del popular manga japonés. Pe- 
ro el juego va más allá, ofreciéndonos cua- 
tro formas distintas de jugar, entre las que 
se halla un modo tridimensional con polí- 
gonos incluídos, y otros de varios 
jugadores simultáneos. Una pe- 
queña joya del videojuego que 
apareció en Japón por Navi- 
dad a un precio bastante 
tentador: 4.800%, es decir, 

unas 5.000 ptas. 
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ULTRA 64 CON EL MANGA 


Atención a la venide- 
ra Ultra 64 porque 
manga no le va a fal- 
tar. El hecho de que 
el mayor parque de 
consolas Nintendo se 
halle en Japón está 
resultando de lo más 
positivo para los 
amantes del manga. 
Pero lo mejor de to- 
do es que no serán 
un montón de juegos 
manga típicos de ju- 
gar una tarde y tirar- 
los por malos, sino 
que Nintendo asegu- 
ra que serán juegos 
de calidad, como to- 
do el software de Ul- 
tra, así que tomad 
nota: a los menciona- 
dos el mes pasado ya 
podéis sumar Street 
The Movie, 


Fighter 
versión que corre a 
cargo de Acclaim. Y, 
aunque aún no se ha 


confirmado, — parece 
que Nintendo tam- 
bién tendrá una ver- 
sión de Street Fighter 
Alpha y otra de Akira. 
Esperamos con im- 
paciencia las prime- 
ras imágenes. 


LISTA DE JUEGOS 

Robotech Academy (Gametek) 
Dragon Quest VII (Enix) 

Street Fighter The Movie (Acclaim) 
Akira (sin confirmar) 

Ultraman (sin confirmar) 

Gundam (sin confirmar) 

Sailor Moon (sin confirmar) 
Dragon Ball (sin confirmar) 

Street Fighter Alpha (sin confirmar) 





COD ROMS PARA TODOS LOS GUSTOS 


No hay duda que los CD ROMs son la 
moda, y últimamente casi todo acaba te- 
niendo su versión en CD ROM. En tierras 
niponas, hace poco apareció un CD ROM 
del anime Conan de Isao Takahata (Conan 
Digital Library) editado en tres sistemas: 
Windows, Macintosh y 3DO. Los precios 
oscilaban entre 6.000 y 10.000%, siendo la 
más barata la versión de 3DO. También ha 


aparecido el Visionary de U-Jin, un intere- 
sante CD ROM con imágenes del manga, 
posters digitalizados, ficheros de sonido, 
juegos, y otras muchas cosas referentes al 
anime. Todo por 6.800% a partir de finales 
de febrero. En el territorio inglés ya han 
aparecido Cyber City 
OEDO 808 Vol.!, con 
el primer episodio 
de la serie subtitula- 
do en inglés, y con la 
banda sonora origi- 
nal japonesa; Urotsu- 
kidoji Il: Return Of 
The Overfriend Vol.! 











también do- 
blado al in- 
glés; y Ten- 
chi Muyo! The 
Screen Saver, 
un salvapan- 
tallas con i- 
mágenes de 
la serie ade- 
más de los 


temas de apertura y cierre del anime, en 
versión original y doblada al inglés. Y pa- 
sando a los CDs de toda la vida, resulta 
que en Japón han editado uno con la músi- 
ca del juego de PlayStation Dragon Ball Z 
Ultimate 
Battle 22. 
Un mes 
bastante 
comple- 
to para 
el so- 
porte de 
moda. 








LO MEJOR DE CAMPEONES, EN PLAYSTATION 


¿Recordáis que Bandai estaba programan- 
do un nuevo juego de Captain Tsubasa para 
PlayStation? Pues ha resultado de lo 
más impactante. Se tratade 

un juego de fútbol 

tridimensional, como 

esos que proliferan 

tanto en las nuevas 

consolas, pero con ese 

toque especial que sólo 

el manga 

es capaz 

de dar. 

Esto se 

traduce 

en un 














pa 


modo de juego único que sigue las 
aventuras originales de Tsubasa y 
compañía con característi- 
cas tan propias como pri- 
meros planos de los per- 
sonajes que controlan el 
balón, animaciones tipo 
anime, y, lo mejor de 
todo, un montón de tiros espe- 
ciales con todo tipo de efectos, tales 
como zooms, scaling, efectos de luz, 
etc. Muy espectacular y muy japonés, 
un juego obligado para los seguidores 
del manga o el anime de la serie. 











Los mechas estan 
dispuestos a arrasar en el terreno 
de los videojuegos, tanto en las recreati- 


vas como en las nuevas consolas. Para em- 
pezar, tenemos un interesante juego de lu- 
cha para la Saturn de Sega, donde podremos 
luchar con los 
mejores robots 
de Gundam al 
tiempo que dis- 










al Space Force 


s de Honneamise 
Banda sonora original 
- 15 cortes - 38:35 











Tema principal (3:49) 
: ema de Riikuni (3:02) 
Departamento de Defensa Nacional 
(3:26) 
4.- Ruido (1:19) 
5.- Futilidad (2:02) 
Canción “Anyamo” (2:27) 
| del doctor Gunohmu (0:58) 
sagrada Riikuni (2:09) 
distante (1:44) 
de Shirotsugu (0:52) 
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FLEBRE DE MECAHAHAS 


frutamos de animaciones de la serie. Por 
parte de la competencia, la PlayStation de 
Sony, ya se ha dado fecha al anunciado y 
esperado Macross Digital Mission VF-X 
Jj "Y ya adelantamos hace 

unos meses; saldrá en Ju- 

nio (Japón) por 6.800%, 

A ::: por Bandai. Y 

acabamos con Cyber Troopers Virtual On, el 
nombre definitivo para la nueva re- 
creativa del equipo de progra- 
> mación de Sega AM3 (con 
la colaboración del 

AM2), que ya 


está en los salo- 
nes del Japón. Los diseños corren a cargo 
de uno de los diseñadores de Gundam, Ha- 
jime Katoki. Echadle un ojo a las imágenes, 
que prometen bastante. 


Tenemos aquí una maravilla poco común, na- 
da menos que la banda sonora de Royal Space 
Force. Como la película es, sin duda, una de 
las mejores de la historia (ahora fácilmente 
accesible gracias a Manga Video), se prevé 
que la música no desmerecerá lo más míni- 
mo, y así es. 

Completamente instrumental, y de la mano 
de Ryuichi Sakamoto (quien también ha 
realizado las bandas sonoras de Black Rain y 
El Último Emperador entre otras), este CD se 
nos muestra tal y como la película que ilustra, 
totalmente original. Royal Space Force es una 
historia en la que, aparte del guión, que es 
genial, hay que fijarse en los de- 
talles, pues se ha creado una 
Tierra completamente distinta 
en todo, hasta en el más míni- 

mo detalle. Por eso, Sakamoto 4 
no ha querido ser menos y ha $ 
creado unas melodías totalmen- 
te atípicas (quizá por eso hayáis 
oído de mucha gente que la 
música es rara o mala), pero no 
por ello de baja calidad. Así, es- 




































te CD nos sumerge en un 
mente diferente (y a la 
conocemos, pero lo hace de una 
blime y magistral, pues el sonido 
en nada al que conocemos en lo que real: 
mente quiere expresar, ya que su forn 
terior sí es diferente. De este modo, S: 
moto consigue su propósito de crear 
banda sonora absolutatamente distinta 
que exprese lo mismo que lo que ul 
mal” quiere expresar, todo un logro. 
Las melodías son francamente preciosas, 
quizá el único defecto sean los títulos, que no 
dirán nada a quien no haya visto la película. 





Aunque hace ya varios meses que el manga de mas aventuras del manga japonés, pero qué 
Dragon Ball finalizó, la verdad es que, en 
el tema de los videojuegos, ahora es 
cuando está más de moda. En 
muy poco tiempo de diferencia 
han aparecido tres fantásticos 
juegos de lucha además de al- 
gún que otro RPG, y ya hay no- 
ticias de próximas irrupciones 
en consolas como PlayStation, 
Saturn o Ultra 64. Todos estos jue- 
gos han ido recogiendo las Últi- 


Dragon Ball Z Hyper Di- 
mension es el último juego 
de DB aparecido para la ja- 
ponesa Super Famicom 
(por aquí conocida como 
Super Nintendo) hasta la 
fecha. Como siempre, corre a cargo de 
Bandai, pero esta vez ha querido romper 
moldes con un nuevo esquema de juego li- 
geramente distinto de la saga Butoden, don- 
de se iban recogiendo hasta ahora los juegos 
de lucha sobre DB programados para Super 
Nintendo. De hecho, no es que haya muchos 
cambios, sino más bien muchas mejoras. Los 
cambios más sustanciales son la inclusión de 
un nuevo plano de lucha que hace el juego un 
poco más real, y un cambio de escenario de lo 
más espectacular, Pero vayamos por partes. 
Lo del nuevo plano de lucha en realidad no es 
nada nuevo, y tampoco es que vaya a aportar 
mucha más jugabilidad, pero lo que sí va a ha- 
cer es permitir golpes más espectaculares y 
nuevas formas de combatir. Resulta que en lu- 
gar de luchar en un sólo plano, podemos estar 
cerca o lejos (como en Barrio Sésamo), de ma- 
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nera que podemos evitar un golpe si nos va- 
mos al fondo, o lanzarnos desde atrás para dar 
un espectacular puñetazo al otro jugador, por 
poner sólo algunos ejemplos. Lo cierto es que 
le da más jugo a la pelea, y no se pierde nada, 
sino todo lo contrario: os asombraréis con es- 
pectaculares secuencias de movimientos bas- 
tante cuidadas y suaves, cosa que se agradece 
bastante, si se está acostumbrado a otros jue- 
gos de la serie. Es un poco parecido a lo que 
ya se vio hace mucho tiempo en Fatal Fury 2, 
de Neo Geo, pero quizá algo más logrado. 
Otra de las innovaciones era lo del cambio de 
escenario. Recordaréis que en la saga Butoden 
se podía empezar una pelea en el suelo y con- 


habrá en los demás es toda una incógnita. 
Es más, quizá estemos hablando de 
los Últimos juegos de Dragon Ball, 
pues si la versión animada no 
funciona, quizá ya no valga la 
pena vender un juego de lucha 
con una imagen que ya no está 
de moda... Pero antes de poner- 
nos pesimistas, echemos un vista- 
zo a este gran juego de Bandai, no 
sea que ya no vengan más. 


tinuarla en el cielo, o 
bajo el agua. Pues este 
juego va mucho más 
allá, pues parece que 
las alternativas han 
crecido bastante. Por 
ejemplo, del cielo pue- 
des subir al templo de 
Dios, o bajar al suelo, 
y del suelo ir al mar o a 
otro sitio, etc. Parece in- 
teresante, ¿no? Al menos 
novedoso; luego ya se ve- 
rá lo práctico que puede 
resultar. 

También os hablaba de 
mejoras. Dado que no si- 
gue la saga Butoden, tam- 
poco sigue su historia, de 
manera que han escogido 
abarcar una mayor parte 
de la historia recogiendo 
los momentos más im- 
portantes desde el tomo 
18 hasta el final de la se- 








pan 


os personajes pueden] 
pasar de un plano a otra 
con un golpe 


| 

















que el 
número 
de juga- 
dores 
no pase 
de diez (Go- 
kuh, Gohan, Go- 
Vegeta, Gotenks, Piccolo, Cell, Freezer, 
Boo y Majin Boo) están mejor definidos, más 
proporcionados, y, sobre todo, mucho mejor 
animados. Los movimientos son más suaves y 
complejos, y los personajes disponen de un 





ten, 





PROXIMAMENTE... 


Si bien no hace mucho tiempo 
que Dragon Ball debutó en las 
¡ consolas de nueva generación, 
lo cierto es que ya está prepara- 
do para el próximo asalto. Esta 
vez, si embargo, no será con 
otro juego de lucha, sinó con un 
género quizá más popular entre 
los sistemas domésticos del Ja- 














buen reper- usuario. Seguro que sin el SA-| en su interior, 
torio de nue- este juego no sería más que otro del montón, 
vos golpes pero con su ayuda, 















ha resultado de lo 


más impresionante. 


espectacula- 
res, con más 
de 100 técni- 
cas de la se- 
rie, impresio- 
nantes efectos de luz, interactuación con los 
decorados, etc. ¿Cómo se ha logrado tanta 
mejora? La respuesta está en la inclusión del 
chip SA-1 en el cartucho. El SA-1 es un chip de 
apoyo al procesador de la Super Nintendo, y 
gracias a él se pueden realizar acciones más 
complejas a gran velocidad, sin estar con- 

dicionadas a las limitaciones de la propia con- 
sola. Y es que esto de poner chips de apoyo es 
una costumbre de Nintendo en un intento de 
ampliar progresiva- 
mente la capacidad 
de su consola sin 
necesidad de los tí- 
picos periféricos y 
ampliaciones que re- 
sultan mucho más 
caras de cara al 











pón: es lo que ellos lla- 
man el playing anime. 
Ya están en prepara- 
ción un juego para Play 
Station y otro para Sa- 
turn, de los que aquí os 
ofrecemos algunas  i- 
mágenes que ya se 
han filtrado. 























La colección de libros This is Animation, que 
edita Shogakukan, nos ha permitido obtener 
un montón de jugosas imágenes de una gran 
cantidad de series de televisión, películas y 
OVAs que nos hubiera sido imposible conse- 
guir de otra manera. El formato habitual de es- 
tos libros suele ser el de volúmenes de 100 
páginas en B/N y color, en los que se puede 
encontrar un poco de todo: cels, ilustraciones, 
esbozos e ilustraciones de diseños de persona- 
jes y de mechas... un poco de todo, en general, 
en parte técnico y en parte para aficionados, 
incluyendo resúmenes de contenido y entre- 
vistas con los creadores. 

De Macross 7, el gran éxito en la televisión ja- 
ponesa del año pasado, Shogakukan no sólo 
ofreció a los fans un volumen normal, un Ma- 
cross 7 Special, sino también un auténtico com- 
pendio de 200 páginas llamado Macross 7 Ani- 
mation Materials que incluía desde story boards 
a material en un principio destinado sólo al 
equipo de producción, como las diferentes fa- 
ses de diseño de personajes, o los estudios de 
movilidad de los mechas y de coloreado de los 
personajes, con el paso de las indicaciones del 
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diseñador al resultado animado. En este volu- 
men, más que ver una colección de ilustracio- 
nes espectaculares, se puede encontrar la ma- 
nera en que tanto Shoji Kawamori y Kazutaka 
Miyatake (en los mechas) como Haruhiko Mi- 
kimoto y Kenichiro Katsura (en los persona- 
jes) fueron buscando la inspiración para los 
personajes, y en realidad para todo, desde el 
bajo que toca Mylene a los logos de los vesti- 
dos. Macross 7: Animation Materials es un libro 
que puede no parecer muy interesante: en sus 
200 páginas contiene tan sólo cinco secciones: 
Gráficos de coloreado de animación, Diseño de 
personajes, Diseño de cazas, Diseño de naves y 
Lay-Outs y entrevistas, cuando el Special contie- 
ne material mucho más diverso en menos pági- 
nas. En realidad, si lo único que queréis es una 
colección de ilustraciones, mejor que probéis 
con éste: como tiene la mitad de páginas, sale 
bastante más barato. Pero si queréis conocer 
todos y cada uno de los pequeños detalles que 
rodean a una producción de anime, y disfrutar 
de material que rara vez sale a la luz, por lo 
menos hojead este volumen. 
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Si bien el mes pasado os adelantamos que 
estaba en marcha un anime basado en el vi- 
deojuego de Sega Virtua Fighters, este mes os 
ofrecemos imágenes para que juzguéis voso- 
tros mismos la calidad de la serie, superan- 
do las expectativas creadas por un producto 
de tales características. 
Realmente no es muy no- 
vedoso esto de sacar un 
anime de un juego de éxi- 
to. Otros com Dragon 
Quest (aquí Fly), Fatal Fury 
o Art Of Fighting ya 
,. lo habían hecho 
%) antes, tanto en 
series de 
televisión como en 
OVAs, unas con 
mejor suerte que 
otras. La verdad es 
que de la serie en sí 
no hay mucho que 
decir; es el típico 
anime de lucha estilo 
Street Fighter, con el típico 
romance entre el prota- 
gonista (Akira Yuuk) y la 
chica rebelde (Pai Chen), 
luchando contra el malo 
maloso (Ka Gemaru) y 
sus clanes, golpes de 
videojuego, acción, 
etc., etc.. Echad un 
vistazo a las fotos y 
juzgad vosotros 
4 Mismos; cualquier 
día podrían edi- 
tarlo en nuestro 
país, quién sabe... 
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neko y Camaleón ediciones presentan: 
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¡Hola amigos! Ya tenía ganas de volver 
a ponerme en contacto con vosotros. Y 
es que últimamente me ha entrado la 
melancolía otoñal.. sí, ya se que es un 
poco tarde, pero cada cual es como 
es. Pues eso, que contra la melancolia 
nada como contestar unas cuantas 
cartas del correo de Neko. 


Francisco Castellano 
García (Granollers 
Barcelona) 
“os escribo para que 
me recomendeis, si 
no es mucha moles- 
tia, un libro sobre 
anatomía y otro 
de perspectiva...” 
Nunca es una molestia contestaros, 
tontorrón. Lo que pasa es que, a ve- 
ces no es fácil hacerlo, como en este 
caso. En lo del libro de anatomía, 
unos que tienen mucho éxito entre los 
dibujantes de comics son los de Burne 
logarth (fallecido hace muy poco, por 
cierto). Lo que no sé decirte es dónde pue- 
des encontrarlos. De todas maneras mi 
consejo es que te acerques a una tienda de 
bellas artes de Barcelona y eches un vistazo. 
Seguro que encuentras algo interesante, 
tanto de anatomía como de perspectiva. En 
otro Neko os intentaré dar datos más con- 
cretos sobre el tema; me pongo a investi- 
In. gar de inmediato. Lo de Yu Yu Hakusho 
IN nada de nada. Creo que veremos an- 
| tes reconciliarse a Maicas y a Riera 
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Dibujo de 
Arantxa Arteaga 
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que la serie emitida o editada en nuestro 
país. Francisco también quiere saber más 
sobre la aplicación de las tramas fotomecá- 
nicas. Pues nada, paso tu petición a los chi- 
cos de Redacción para que se pongan a pre- 
parar un artículo que dé más información 
del tema. 


Jorge Hernández Flores (Argentona, 

Barcelona) 

“Parece ser que a la única 
serie a la que hacéis 

caso es a Dragon 

Ball y siempre la 
<, ponéis en las 

páginas a co- 
lor” 

Jorge es un superfan de los Caballeros 
del Zodíaco, y se queja de que no pongamos 
artículos sobre los Caballeros en las páginas 
a color. Es el tema de siempre, pero en este 
caso la respuesta es clarísima. Las páginas a 
color no se podrían financiar sin los lecto- 
res, básicamente aficionados a Dragon Ball. 
Son ellos los que marcan la diferencia. 
Cuando no hay esas páginas de Dragon Ball 
las ventas se resienten lo suficiente como 
para que sea imposible poner páginas a co- 

lor, o mantener siquiera las 60 páginas 
sin que el precio de portada se dis- 







Dibujo de 
Andres Garcia ) 
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mi 


pare. Es por eso / 






que no me parece mal el 
intercambio. Se dejan 
las páginas a color pa- 
ra Dragon Ball (ni siquie- 
ra todas) y la respuesta 
popular que eso pro- 
voca permite que el 
Neko tenga más pá- 
ginas en las que tra- 
tar más temas sobre 
el manga y el anime, 
que al fin y al cabo es 
lo que todos quere- 
mos. Es lógica car- 
tesiana, y contra 
la lógica no se pue- 
de luchar. En lo que 
respecta a tu tristeza 
por la falta de acogida 
al trabajo de Kuruma- 
da, pues me temo que es 
así. El estilo que gustaba 
era el del diseño de produc- 
ción de la serie, pero el estilo 
de Kurumada parece que dejaba 
bastante fríos a los lectores. Qué le 
vamos a hacer, 











































Dibujo de Sergio Carbajo 

























Sergio Carbajo Rodríguez 
(La Garriga, Barcelona) 

“¿Me podríais confirmar la fecha de lanza- 
miento de D.N.A.??” 

Pues me temo que no. Ya se sabe que las 
cosas de palacio van despacio, y parece 
ser que últimamente Shueisa pone muchas 
dificultades a los editores europeos a la ho- 
ra de editar su material. Vamos, que lo de 
D.N.A.? igual te lo encuen- 

tras el mes 

que 






Estuve en el Salón del Manga y asistí a la 
mesa redonda de las revistas, o algo así. La 
discusión que pude presenciar me puso 
los pelos de punta. Los del fanzine Minami 
y el Kimagure discutían la validez de las re- 
vistas y los fanzines, y decían que las revis- 
tas eran unas peseteras y que sólo publica- 
ban Dragon Ball. Hombre, del Minami 
tengo dos números y en los dos se habla- 
ba de lo último de Dragon Ball. Si, como 
dice su faneditor, es un fanzine en el que 
sólo se hacen las cosas por placer, y al Lá- 
zaro Dragon Ball le parece una basura, 
pues la única conclusión posible es que es 
masoquista, tendencia muy respetable, por 
otra parte. Tres cuartos de lo mismo con 
el Kimagure. Y en lo de peseteras y faltas 
de objetividad, la verdad es que creo que 
el Lázaro acusaba a las revistas de ser polí- 
ticamente correctas y de estar liadas con 
las editoriales. Lo curioso es que, repasan- 
do, he encontrado textos suyos en Nor- 
ma, en el Neko, en el Kabuki, en Planeta y 
estaba trabajando en el Salón del Manga 
en el stand de Manga Films. Debe ser que 
trabajar y cobrar de todas las editoriales 
da más objetividad, o algo así. De todas 
maneras los pocos argumentos del hom- 
bre este se han ido al garete cuando de 
pronto, parece ser que lo de las portadas 
a color, algo que le parecía horrible en esa 
mesa redonda, ahora no le parece tan ho- 
rrible cuando puede ponerla en su próxi- 
mo fanzine, a medias con el de Kimagure. 
Hombre, yo creo que con los textos que 
está publicando aquí y allá ya saca bastante 
dinero, lo que tendría que hacer es publi- 
car su nuevo fanzine en formato cuartilla, 
fotocopias y a precio de coste real, total, 
lo hace sólo por placer, no por vender. 
Para acabar me hace gracia otro de sus 
comentarios, o creo que lo he leído luego 
en alguna parte, pero vamos, que dice que 
últimamente las revistas han cogido a fan- 
zineros para aparentar cercanía con los 
aficionados. Debe ser que el Lázaro acaba 
de llegar a esto del comic, porque repa- 
sándome los créditos del Neko y el Kabuki 
localizo a organizadores que ya estaban 
publicando fanzines en el 89 y desde en- 
tonces no han parado. En fin, que parece 
que hay gente que la envidia le corroe co- 
sa mala y que creo que no se puede criti- 
car a Hitler cuando se es oficial de las SS. 
Que Lázaro publique en fotocopias y que 
deje de trabajar para las editoriales y a lo 
mejor le podemos empezar a tomar en 
serio. 


José Luis Sánchez (Madrid) 








viene en el quiosco o igual tarda me- 
dio año en aparecer. Los tomos de 
Sailor Moon tenían que haber salido 
hace bastante tiempo, pe- 
ro parece que Glénat no 
ha podido conseguir ade- 
lantar la salida. Lo que te 
puedo confirmar es que el 
material está traducido 
desde antes del Salón. 
Veremos cuánto tarda 

en salir. Sergio pide 

una guía de los nue- 
vos personajes de 
Sailor Moon. Pues / 
te complaceremos 

en cuanto poda- 
mos; en cuanto 
hayamos acumula- 
do la información 
suficiente lo publi- 
caremos. Para aca- 
bar la carta, Sergio 
manda un saludo a Sandra 
Vizoso Luna de Zaragoza, 
según él la mangaka más 
enrollada de España. Pues 
eso. 
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David T. Erustes 
(Valencia) 

“Podríais volver a poner pósters centrales, plea- 
se” 

La verdad es que lo de los pósters centrales 
está un poco difícil. La única manera en que 
podríamos hacerlo es eliminando cuatro pá- 
ginas a color en ese número para sustituir- 
las por el póster, y creo que son más inte- 
resantes las páginas a color. Al fin y al cabo 
la información es algo más guay, ¿no?. De 
todas maneras es otra de esas cosas en las 
que vuestra opinión debe prevalecer. Si 
queréis algún póster a color, inundadme a 
cartas y decidme el tema que preferís (aun- 
que creo que ya me 
lo sé). Sobre si se 
publicará en Es- 
paña Shadow Lady, 
yo apostaría a que 
si. El éxito de Vi- 
deo Girl y la cons- 
tante demanda de 
D.N.A? parece 
apuntar en ese sen- 



















=Gg 


Dibujo de 
Ana P. Moya 


tido. De todas maneras, la última 
palabra la tienen las editoriales. 
Sí, nos gustó el dossier definitivo 
del Estudio Inu. Es una herramien- 
ta imprescindible para todo 
amante de la serie de 
P Y Akira Toriyama. 
David también nos 
manda un guión de 
un manga que es- 
tá preparando 


llamado  Mille- 
nium Pig. Es 
una — historia 


de lo más 
entretenida 
David. Es 
muy manga. 
Lo de publi- 
carlo ya ve- 
remos. Tu 
envía pági- 
nas cuando 
las tengas, y si hay 
espacio y aún no 
nos hemos arrui- 
nado... De to- 
das maneras 
tened en cuenta que el Ryu cuesta bastante 
sacarlo, y que la lista de espera de material 
es bastante larga. Paciencia, por favós. 
Cerrando la carta de David tengo que pedir 
disculpas porque parece 
que en una carta ante- 
rior publiqué mal su 
dirección. La correcta 
es: David T. Erustes, 
Avda. Bursajot n” 73 
2” 46009 Valencia. De 
todas maneras el piso 
no he acabado de en- 
tenderlo en el sobre. Si 
he metido la pata, escrí- 
beme y lo vuelvo a corregir. 








Karen (Valencia) 
“Lo triste de mi caso es que no soy yo; 

mi yo verdadero escribe cartas impresionantes, 
con anécdotas, dibujos, opiniones, tonterias de 
relleno y cosas así. Mi yo de ahora es más prác- 
tico, cartas cortas... un par de dibujillos...” 

Te entiendo Karen. A mí también me gusta- 
ría tener más tiempo para poder cartearme 
con gente, o tener más espacio en el correo 
para poder intercambiar más cosas con vo- 
sotros, pero el tiempo es limitado. Veo que 
has conocido a la incombustible Carolina Vi- 
dal, y coincides con todos los 
miembros de la redacción en que 
es una de las chicas más geniales 
de este lado de la Galaxia. Lo de 
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Dibujo de David Navarro 








Dibujo de Daniel Castelló 
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Cartearse tiene estas cosas, a veces se en- 
cuentra gente maravillosa con la que se pue- 
de llegar a establecer una amistad sincera. 
Ya os dije que estaba algo sentimental, y las 
cartas de Karen o de Carolina me recuer- 

dan lo divertido que es contactar con la 
gente. Nada, Karen, espero que ten- 
gas tiempo para volver a escri- 
birme, y si tengo la suerte de 


que sea con tu 
yo menos 
atareado y 
más relajado, 
pues mejor, que 
tu carta me ha 
sabido a muuuy 
poquito y quiero 
más. Mucho más. 


Bueno, se me ha 
pasado un poco la 
melancolía... Aho- 
ra sólo me queda 
intentar llegar al 
Correo que viene con 
los ánimos intactos. Si 
no nos vemos es que 
y me he ido a una isla del 
Pacífico para pasar el 
resto de mis días entre 
cocoteros y tucanes. Por 
si acaso, hasta siempre, os 
quiere. 
Otaking 





Lo de las votaciones sigue en pie, aunque no os lo creáis. Lo que pasa es que repetir cada mes 
las mismas listas se hace aburrido, y por eso hemos estado tanto tiempo sin ponerlas. De to- 
das maneras, vamos a reducir las listas a dos: Mejor Manga y Mejor Personaje. Aquí tenéis las 
posiciones actuales; sigo esperando vuestras votaciones, pero sólo de estas dos categorías. 
MEJOR MANGA 
|. BASTARD 
2. VIDEO GIRL Al 
3. DRAGON BALL 

4. RANMA 1/2 

5. ALITA 

6. DRAGON FALL 

7.3x3 OJOS 

8. CITY HUNTER 

9. AH MI DIOSA 

10. DOMINION CONFLICT 





MEJOR PERSONAJE (MANGA Y ANIME) 
VEGETA 
. AMANO Al 
. VEGETAL 
. ALITA 


L 

- PD La mala leche 
4 

5. SON GOKUH 

6 

1E 
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en Dragon Ball sobre la 
simplicidad santurrona, 
y el príncipe de los sai- 
yanos, Vegeta se lleva 
(de largo) la primera 





. RANMA SAOTOME 
. DARK SCHNEIDER 


. YOTA posición, ayudado por 
9. PAI la caída de popularidad 
10. MADOKA de la veterana Ai. 





10- MADOKA 





- Mangas y 
comic-books 
nacionales y de 
importación. 


- Revistas 
especializadas. 


- Magic y otros 
juegos de cartas. 


- Juegos de rol. 


- Merchandising. 


Juan Pablo Bonet, 20 
50006 —- daragoza 
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CANSADOS DESERIES MAS LIGHTE, | 
EsTe MES. DAVOS CANA A UNA 


SERIE DE ESPADA Y BRUJERÍA. 





DAD, VA ALGO CA- 

LIENTE. ¡QUENADIE 

SE PIERDA LA ES- 

CENA DONDE SHI- 

LA DEBE SORBER 

EL VENENO DE UNA 
ERIDA DE 












POR EL MALO DE TURNO: GARA, El SE- 
ÑOR DE LOS NINJAS (¡UY, QUE MIEDO.../) 
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Er SIA RANA, SALTA 
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N 
NN LOS MALOS SON MUY MALOS... 
INN] Y MUY CACHONDOS. ¿CONOCEIS 
N LA TÁCTICA PSICOLÓGICA DE 
IN “ME LA HE CEPILLADO7 ¡GENIAL! 
O E E « a 
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LO MALO ES QUE CUANDO UNO 
COMIENZA A ENTERARSE, NOS 
METEN UN LÍO DE SAGAS QUE YA 
NO SE SABE A DÓNDE VAN O DE 
DÓNDE VIENEN LOS PROTAS... 


a ¡ARRE! CULO. CULO 


AHORA, TRAS AGOTAR LAS 
ESPECTATIVAS DE UNA SERIE 
FANTASTICA, ¿ADÓNDE IRE 

MOS A PARAR CON UN HEROE 
TAN LIBIDONOSO7 ¿A UN 
"BASTARD VS. AMAZONAS"7 
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a ¿QUÉ WME TANTO 





NO 
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LOS MEJORES 








CIONES 


5 MINISERIES EN FORMATO COMIC-ROOK, A 250 
A LA VENTA A PARTIR DEL 27 DE OCTURRE. 











